sed —IRAA 


. 13 strani predogledov 
» "Metošnjih iger in igric! 
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SPREMENI SVOJ SVET IN ŠTUDIRAJ NA FDV! 
Ha Ma jivse člo mi 2011. 


Zakaj svet stoji na mladih! 


Da bi se družba lahko učinkovito prilagajala svetovnim spremembam, mora med pripadniki različnih generacij 
obstajati dialog. Od mladih se vse prevečkrat pričakuje, da bodo poslušali, premalo pa se jih upošteva. Rek 
»bodi, kar si« velikokrat nadomešča ukaz »bodi, kar so vsi«. Za uspešno delovanje v družbi se moramo nenehno 
prilagajati različnim organizacijam, ki nas usmerjajo, določajo, omejujejo in nadzirajo. Občutek imamo, da 
je breme osebne izpolnitve v premajhni meri stvar naših želja in da se ves čas prilagajamo pričakovanjem 
drugih. Pozabljamo, da smo kot družba že večkrat rešili katerega od svetovnih problemov ali pa se vsaj odzvali 


Iturnega uporništva mladih. Zaradi nekonformizma mladi vidijo onkraj fasade 
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Uf, ta pa so zajetna. Čmokavec, ki to vsled su- 
hosti sploh ni, je tradiconalno mesec, ko 
vržemo uč na vse Bl in daljne naslove te- 
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kočega leta. PCjaši, radujte se. Vsi ostali tud'! 
Prav tako smo predogledali naslednika PSPja 
in nintendo 3DS. Drugi pride zelo kmalu. 
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Naročniki imajo imajo sprva 15 % popusta pri plačevanju na šest mesecev in 
20 % pri plačevanju na eno leto. 
Naročnina se po izteku plačanega obdobja samodejno podaljša, če naročnik 
naročnine ne prekliče. Slednjega si ne želimo. 


Tiskarna Schwarz 
Revija izhaja 15. v mesecu. 


Na podlagi zakona o davku na dodano vrednost (Uradni list RS št. 89/98) sodi 
farboviti magazin Joker med proizvode, za katere se obračunava in plačuje 
davek na dodano vrednost po stopnji 8,5 %. 

Tako kot DDV je tudi DVD sestavni, neodtujljiv del revije! 
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Večkrat sem že pojamral, čemu ne hodim pogo- 
sto v kino. Neotesani merjasci, ki srebajo kolo, 
rijejo po kokicah in zabazdijo pol dvorane s ham- 
burgerji sa sirekom, nakar se še brez- 

obzirno sredi filma menijo po fonu, kam ga pi- 
čijo naprej, mi pač ne diši. To se mi je zgodilo že 
prevečkrat in ker nisem Dolph Lundgren, ki bi s 
srepečim pogledom nokavtiral slehernega kme- 
tavza ali čapca, se vsled bojazni pred novo slabo 
izkušnjo enostavno kinu odpovem. Če pa že 
grem, si ogledam predstavo ob njenem sko- 
rajšnjem izteku, ko je rulje malo. Oni dan sem 
tako storil in nisem imel nobenih medčloveških 
neprilik. Vendar sem imel drugačne. 

Že dlje časa poslušam po kanalih panoge o sla- 
bem poslovanju Koloseja. Pri tem ne mislim, da 
ne delajo dobička, marveč da baje poslujejo 
grdo: ne plačujejo distributerjem, se obnašajo 
samopašno, izsiljujejo in ne vlagajo v objekt. 
Kakšna je plačilna politika, obiskovalca nepo- 
sredno ne zadeva, dasiravno je skrajno pošteno, 
da z našo gotovino poravnavajo svoje obvezno- 
sti. Zlasti, ker je delež, ki ga pobaše kino, znatno 
večji od onega, ki gre studiu. In neplačevanje 
faktur je itak rak rana slovenskega gospodarst- 
va, zato bi morali nekatere akterje javno pre- 
bičati, ne pa da dobičke odvajajo na Ciper, Kaj- 
manske otoke in Vanuat, tukaj pa vlečejo črtice 
in se delajo največje frajerje. A dosti o tem. Gle- 
dalci smo razprtije med razpečevalci filmov in 
največjim prikazovalcem prvič občutili, ko je film 
10.000 B.C. igral le v Tušu. Praksa se je nato po- 
novila še nemalokrat in za dosti blockbusterjev 


POGOSTO STALNE RUBRIČICE | 


Jokerplov 

Kražka si 
Storija s 
Crtič deluks 


K — as Ke 


največjih hiš, kakršna sta WB in Disney, pogosto 
do zadnjega ni jasno, ali bodo igrali v Koloseju. 
To pač ne koristi že tako slabšemu obisku. Dru- 
ga motečnost, ki sem jo omenil, pa je kratkoma- 
lo propadanje bajte, vsaj ljubljanske. Tekoče 
štenge, ki so pravzaprav osrednji način premika- 
nja po notranjosti, v času pisanja ne obratujejo 
že lep čas in vsi vemo, kako visoke in nevarne 
so take stopnice. Sekreti so obupni. To je seveda 
tudi odraz publike, a eno z drugim. Nič bolje ni v 
dvoranah, kjer je veliko robnih sedežev, kot bi jih 
krava pojedla, pa po mojem niso obnovili niti 
enega samega. Tudi počistili ne, zato bognedaj, 
da greš v kino v tahmašnih gatah, koj fašeš 
masten flek. Aktualni dogodek pa je vrgel slabo 
luč še na bit podjetja, predvajanje. Blok začetnih 
reklam, ki jih sukajo z manjšega projektorja, je 
bil povsem pokvarjen. Sukalca seveda ni bilo, 
zato je morala polna dvorana otrok pred Zlatola- 
sko nekaj minut buljiti v vijolično-zelen zmazek 
artefaktov, ki nastane zaradi nepravega kodeka. 
Nato se je vklopil drugi projektor in tekom celot- 
nega trajanja sta bili na platnu vsaj dve izredno 
moteči navpični črti, tako, da ju je opazila celo 5- 
letnica. V svoji zajebani maniri sem poklical dis- 
tributerja, ki je jamčil, da so bili trakovi novi, na- 
kar sem vse omenjene tožbe, vključno s stopni- 
cami, naslovil ustreznim organom. Slednje so 
spregledali, so mi pa obljubili dve gratis karti. Ki 
ju še čakam. 

Tako to je. Ovce se vozi scat, zato prosim, bodi- 
mo vsi skupaj bolj pastirski in povzdigujmo gla- 
sove ter bojkotirajmo švoh servise. LodFebo 
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sebna sreča nas vseh je sestavljena iz 
enakih dejavnikov, recimo materialne- 
ga blagostanja, ljubezni, medčloveških 
odnosov, videza, kakovosti bivanja in 
zdravja. Le razmerja med njimi se razli- 
kujejo od posameznika do posameznika. Nekdo ima 
vse, a hlepi po bližini sočloveka, drugi bi dal pol kra- 
ljestva za lepšo kožo, spet tretjemu ni mar za zlato, 
da je le zdravje pri hiši. Ponavadi je najmanj pomem- 
ben tisti atribut, ki nam ne povzroča težav in se nam 
zdi privzet. Dokler smo čili, to jemljemo kot nekaj 
vsakdanjega, samoumevnega in ne kot bistvo sreče, 
četudi se telesna brezhibnost na kraju vedno pokaže 
kot najpomembnejša komponenta življenjske fortu- 
ne. Brez pretirane hvaležnosti tej nenadomestljivi 
danosti se raje pehamo za drugimi, zamenljivimi in 
kupljivimi rečmi ter žremo brez mere, češ, nam se 
itak ne more nič pripetiti. A slejkoprej vsakdo dobi 
opomnik, da vse karakteristike, ki jih sodobna druž- 
ba priznava za uspešne, niso vredne čisto nič, ko je 
načeto zdravje. Moj potrk je prišel v obliki razparane- 
ga trebuha, iz katerega se mi v času pisanja še ved- 
no cedi drobovinasta juhica. 
Nikoli nisem bil kaj prida bolan ali kriplast. Norice, 
dvakrat zvita noga in nekaj BMXarskih podplutb je 
vse, kar sem napaberkoval v svoji norčavi mladosti. 
Še največje gorje mi je predstavljajo navadno vrtanje 
zoba. Nakar me je nek večer pričel boleti trebuh, da- 
siravno nisem snedel ničesar dvomljivega ali preobil- 
nega. Bol ni jenjal ne po dveh, ne po osmih urah, le 
naraščal je. Po neuspelih kurah s kamilicami in sploš- 
nimi zdravili sem se ob neartikuliranem ječanju, sopi- 
hanju in ostalih živalskih onomatopejah ipak od-peljal 
do zdravnika. Ta me je ob bežni diagnozi poče-nega 
želodca napotil v abdominalno ambulanto, koder so 
se pričele moje prve in nedobre izkušnje z odnosom 
slovenskega javnega zdravstva. 
Čim na oddelku slečeš svoje gate, je konec s tvojim 
dostojanstvom. Brez ene tople besede te odenejo v 
žakljevino in te za dobro mero ritno zlorabijo, nakar te 
pustijo negotovega ležati v sobi, ki spominja na hiral- 
nico. Dva dni sem razčlovečen in brez hrane ter pijače 
sključen ždel na postelji, ne vedoč pravzaprav, kaj 
natanko mi je, niti, kako in kdaj se bo neprilika od- 
pravila. Sobni in dežurni zdravniki so na viziti pregle- 
dovali papirje, si latinsko mrmrali brk, pritiskali na 
moj trebuh, kot da bi mesili testo, in odhajali iz sobe 
brez enega samega pojasnila. Kakršnokoli odgovarja- 
nje jim je bilo odveč in po drobcih sem izvedel sliko 
ultrazvoka, da vamp baje ni utrpel posledic. Moj stok 
naj bi izviral iz napada žolčnih peskov, ki so se osa- 
mosvojili od mamekamna in se partizansko podali v 
svet onkraj žolčevoda. 
Toda burleskno obnašanje bogov v belem se je komaj 
začelo. Pobara me namreč eden v mimohodu, če bi 
bil rad operiran. Kar tako, iz lufta, ne da bi pristopil, 
mi oficielno razgrnil izsledke preiskav, povedal laično 
anatomsko razlago žolčnika, pojasnil kamninske vz- 
roke, me seznanil z hazardom posega in mi obeloda- 
nil posledice. Pravzaprav mi v svoji redkobesednosti 
ni povedal niti vrste operacije, kajti sam sem nevedno 
mislil, da odstranijo zgolj problematični drobir, kar se 
je kasneje izkazalo za naivno. Ko sem ga pobaral po 
mogočih zapletih, je v odhajanju navrgel, da so zap- 
leti itak možni vselej. Nasploh so imeli vsi dohtarji, 
pet se jih je zvrstilo na obiskih, enako navado, da so 
na zvedavost odgovarjali med zapiranjem vrat in raje 
osorno izustili dve besedi manj kot eno več. Morda 
bom operiran naslednji dan ali prihodnji mesec, sem 
izvedel, dočim so se moji protesti zoper slednjo mož- 
nost le odbili od duri. 
Tak odnos še bolj bode v oči ob nenehno poudarjanih 
pravicah bolnikov, ki jih v besedi in sliki ponazarjajo 
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HPji se v resničnem svetu praviloma ne obnavljajo 
sami od sebe in ko ostaneš brez organa, čeprav ko- 
bajagi nepomembnega, enostavno nisi več brez- 
hiben in sreča vsaj za nekaj časa dobi hud malus. 


veliki plakati po čakalnicah, anketni lističi in brošure. 
Tam so objavljene lepe fotografije prijaznih zdravil- 
cev, ki se vestno ukvarjajo s pacientom, zraven pa je 
moč prebrati floskule v slogu: "Skrb za zdravje je vaša 
pravica, zato imate možnost, da nastopate kot enako- 
vreden partner in dejavno sodelujete s timom zdravst- 
venih delavcev." Nadalje piše, da je "zdravnik odgo- 
voren za posredovanje informacij o stanju, za pred- 
stavitev pričakovanih izidov in morebitnih zapletov." 
Pismu, če ti crkne pralni stroj, ti serviser samodejno 
pove, kaj in zakaj mu je zavdalo. Enemu od bogecov 
se niti ni dalo razgrniti funkcije žolčnika in me je od- 
pravil s "slepiča tudi ne nucamo." 

Na srečo vtis našega zdravstva vsaj malo rešujejo 
medicinske sestre. Bolj kot so na -ič, bolj so prijazne. 
Toda one niso ne usposobljene, ne poklicane za viso- 
komedicinske opise, saj je njihovo delo zdruznjeno na 
praznjenje nočnih posod, pikanje v rit in neprestano 
spraševanje "A na blato in vodo ste šli?" (Bognedaj, 
da odkimaš, saj si že natikajo rokavice in rožljajo s 
katetrom ter svečkami.) Kljub temu so mi povedale, 
da je operacija žolčnika precej rutinski, tako imeno- 
vani laparoskopski poseg, pri katerem naredijo dva 
kratka reza, nakar v enega umestijo kamero, v drugo 
pa rezalno orodje. Ampak izluščenje trdnine vseeno 
ni opcija, odreže se celoten organ, nakar njegovo 
funkcijo prevzamejo jetra. Okrevanje je zaradi nein- 
vazivnosti kratkotrajno in sploh naj bi imel kmalu 
življenje zopet polno milnih mehurčkov, le bolj prazno 
čevapčičev in zaseke. 

Na žalost se je moj kirurg izšolal leta '40 v vojaški 
poljski bolnišnici, zato ni maral za kamere in slične 
sodobne igračke. Rekoč, da raje dolbe po drobu sko- 
zi odprta vrata, kot škili skozi ključavnico, me je odprl 
kot prašiča. Upam, da je odrezal taprav kos, ker kljub 
operaterjevi dolžnosti in moji pravici ter nekajkratne- 
mu apelu nisem nikoli izvedel, kako je poseg potekal. 


Da bi dobil stare dele v vrečki za domov, je pa itak ut- 
vara, četudi je bilo včasih v navadi, da so se ljudje z 
žolčnimi kamni postavljali na vseh sorodstvenih kosi- 
lih. Ne morem sicer upravičeno zabavljati zoper vrsto 
reza, namara je bila odločitev pravilna. Toda ravno 
zavoljo slabe obveščenosti sta tu pomislek in slaba 
volja. Konec koncev to ne koristi okrevanju, ki je tak- 
enako duhovno pogojeno. Bolj ko imaš občutek, da si 
le kos mesa, slabše se pobiraš. Zlasti ko se naslednji 
teden zbujaš z mehkim, imaš rumeno lijavico in ti ve- 
nomer nekaj brbota, tebi pa nihče ne pove, da je to 
normalno. 

Hrana v bolnišnicah je neokusna in inventar često bolj 
kot na sodobne medicinske ustanove spominja na 
boguzaritne ludnice. A vse to je v senci zdravniške 
nepriljudnosti, ki pusti najslabši vtis. Resda imajo be- 
le halje v ta namen redna izobraževanja, le v svoji sa- 
mopašnosti, ki se je bržda navzamejo za časa več- 
vrednostnega študija, se jih kaj malo prime. Strokov- 
nosti jim sicer ne morem očitati (vsaj dokler ne po- 
gruntam, da so v meni pozabili kak instrument) in 
sem navsezadnje hvaležen za popravilo, vendar si mi- 
slim, da iz takega značaja izvira tudi večina napak, 
predvsem pa reakcij ceha nanje. 

Zato velja v izogib takim izkušnjam, proceduralnim in 
bolečinskim, tolikanj bolj čislati in varovati zdravje. 
HPji se v resničnem svetu praviloma ne obnavljajo sa- 
mi od sebe in ko ostaneš brez organa, čeprav kobaja- 
gi nepomembnega, enostavno nisi več brezhiben in 
sreča vsaj za nekaj časa dobi hud malus. Marsikdaj je 
dotična prigoda zaradi dednosti ali dovzetnosti neob- 
hodna, marsikaj pa je na dolgi rok možno preprečiti. 
Predvsem tako, da ne živimo le za last, slast in oblast. 
In mast. 


David Tomšič 
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Opičje zgodbe na ploščku 

Pustolovska serija Tales of Monkey Island je primar- 
no spletne narave, vendar so Telltale poleg tega izdali 
trgovinsko verzijo na ploščku. V sodelovanju z drugi- 
mi distributerji se škatelne verzije pojavljajo tudi izven 
ZDA. Tako se konec marca obeta prenovljen komplet 
vseh petih epizod, ki bo prinesel nekaj dodatnega ma- 
teriala. Angleški založnik Lace Mamba Global bo na 
police izbranih držav Zahodne in Severne Evrope po- 
slal dve različici najnovejših opičjih dogodivščin. Obi- 
čajna bo stala 30 funtov in bo brez posebnih dobrot. 
Drugače bo z zbirateljsko izdajo za 50 funtov, ki se bo 
potrudila ujeti nekaj nostalgičnega blišča. Škatla bo 
konkretnih dimenzij in oblikovana kot skrinja z zakla- 
dom. V njej bomo poleg diska z igro našli papirnat 
zemljevid, kartico vudu, značko, kovanec, podlogo za 
kozarec in še nekaj ostalih gusarskih drobnarij. Na 
primer skorbut in gnilobo glavice penisa? 

Vsebine špila ne bodo spreminjali. Postavljen je nekaj 
let za štirico in v njem Guybrush nad gusarski svet 
spusti kugo. Do rešitve vodi velikanska spužva. 


Plavanje po zraku 

Italijanski založnik 505 Games kani poskrbeti za še 
več razbitih lestencev v domovih nedolžnih ljudi. Spe- 
čali so se namreč z znanim avstralskim plavalcem 
Michaelom Phelpsom in bodo izdali plavalščino Mic- 
hael Phelps — Push the Limit. Za kinect. Ja. Kako na- 
tančno naj bi bilo to videti, še ne vemo. Se bomo ule- 
gli na stol in mahali? Bo kinect dobil prostor v naših 
banjah? Pride poleg napihljivi Phelps? Špil izide že ju- 
nija, zato nam za potešitev radovednosti ne bo treba 
dolgo čakati. 


Še en Final Fantasy! Ne, res! 

Sguare Enix je v lanskem letu utrpel precej hud padec 
zaslužka, zato se kani med drugim reševati s svojo 
proslavljeno serijo frpjk. Tokrat bo šlo za nadaljevanje 
trinajstice Final Fantasy XIlI-2. Ne, ne XIV, kajti to ime 
nosi pred meseci splovljena masovščina, marveč XI- 
lI-2. Podobnega poimenovanja so se poslužili že pri 
FEX-2. Šlo bo torej za isti svet kot v trinajstici, zaprmej 
bo nastopala Lightning, kaj več pa še ni znanega. Ta- 
ko ne vemo, ali bo uvajalni del v igro spet trajal dvaj- 
set ur. Vemo pa, da jo bo poleg PS3ja takoj ugledal 
xbox 360. Na Japonskem predvidoma še pred kon- 
cem leta, v Evropi in ZDA malce kasneje. 


Parodija Duty Calls ga seka 

Dvaindvajsetega izide Bulletstorm, divja nažigačina 
Epic Games in poljske grupe People Can Fly (če jih zbr- 
caš s čevljem velikosti 837), ki obljublja nepozabno 
starošolsko arkadno zabavo in lov na točke, združen s 
sodobno predstavitvijo. Za predujem pa so taisti av- 
torji izpljunili Duty Calls, ki se v kaki minuti igranja pa- 
rodično zafrkava iz serije Call of Duty, zraven pa še iz 
Hala in tipske strukture vse več modernih streljank. 


Med pluženjem naprej skozi namenoma mrtvoglave 
sovražnike se režiš ali vsaj smejurkaš ob glasu, ki vsak 
strel iz orožja pospremi z "BORING'", nabiranju stopenj 
s sporočili tipa "RANK UP! MASTER SERGEANT 
SHOOTER SERGEANT IMPORTANT PERSON OF SER- 
GEANTS EXTREME!", hecanju iz neinteraktivnih film- 
skih sekvenc, stereotipnem negativcu in ubijalski za- 
ključni prikolici. Hey man, nice gun! Zabavno in prese- 
netljivo v tem času, ko ima industrija iger vse manj ko- 
smatih jaje. Problem je le, da Bulletstorm, ki ga ome- 
njamo v predogledu leta 2011, ne bo smel zapasti v pa- 
sti, iz katerih se dela norca Duty Calls. Da vidimo! 


Kongregate prišel na Android 

Znano spletno zbirališče neodvisniških naslovčičev je 
izdalo zbirko flashevskih igric za androidne telefone. 
Kongregate Arcade, kakor se imenuje, jih trenutno 
vsebuje dobrih tristo. So zastonj, za poganjanje potre- 
bujete le mobifon, na katerem teče vsaj Android 2.2. 
Sprva je bil KA mišljen kot štacuna, a v tej obliki bi bil 
skregan s pravili Android Marketa, ki na svojem spis- 
ku prepoveduje izdelke, ki bi sami prodajali program- 
je. Zaradi tega so aplikacijo za nekaj časa odstranili. 
Kljub temu Kongregatorji še niso vrgli puške v koru- 
zo. Ponudbo bodo glede na zajetno zalogo naslovov 
na spletni strani še širili in zaprmej bomo slejkoprej 
znova priče kregariji z Googlom. 


V Platinumu nastaja Anarhija 

PlatinumGames po izdaji Vanguisha ne zapravljajo 
časa in so že najavili Anarchy Reigns. To bo večigrals- 
ka pretepalka, a ne v klasičnem streetfighterjevskem 
slogu, saj bo tretjeoseben špas. Iz pisane množice bi- 
zarnih junakov, med katerimi bodo robotski minotav- 
ri, Bayonettine vajenke in junak MadWorlda Jack Cay- 
man, bomo izbrali svojega in skušali druge špilavce 
na gobec. Boji naj bi potekali podobno kot v sodobnih 
prvoosebnih streljankah, le da v rokah ne bomo imeli 
pušk, marveč sablje, debla in odčepnike. Delo očitno 
napreduje urno, saj naj bi bili na xboxu 360 in PS3 
anarhistično razpoloženi že letos jeseni. 


ra 


Company of Heroes Online nič več 

Zastonjski nalinijski odvrtek priznane realnočasovke 
Company of Heroes, ki je bil sprva namenjen le korej- 
skemu trgu, nakar je prilezel na Zahod, se THOJu ni iz- 
šel. Igra, ki je čez real- 
nočasovne boje povez- 
nila oblogo iz napredo- 
vanja lika z zmagami in 
kupovanja priboljškov, 
je v naših logih še ved- 
no v odprti beti. Zad- 
njega marca se bo ta 
faza zaključila in kakor 
kaže, to hkrati pomeni 
konec igre, saj so pri 
založniku sklenili, da z 
njo ne zaslužijo dovolj. Ob tem bodo v Južni Koreji 
poleg COHO ukinili še WWE Online in zaprli svojo ko- 
rejsko izpostavo. Ne znajo vsi napraviti Starcrafta. 


PS3 res shekan čist', Sony peni 

Kot smo poročali v prejšnji številki, je hekerjem uspe- 
lo Sonyjevo paradno konzolo odpreti na tak način, da 
ne bodo pomagale niti posodobitve firmwara, ki so 
vsaj za silo tesnile odprtine, katere je lani navrtal 
ključkasti PS3 Jailbreak. Podvig je delo hekerske gru- 
pe failOverflow in razvpitega mulca Georga 'GeoHot' 
Hotza, katerega se spominjamo po skrekanju iphona. 
Pobalini so z izdatno izrabo lukenj v Sonyjevi zaščiti 
prišli do ključev, s katerimi lahko podpisujejo katero- 
koli kodo, da jo PS3 prepozna kot uradno. Vse, kar 
uporabnik potrebuje, je programski nalagalnik, brez 
strojnih modifikacij. 

Sony je pri zapiranju vrat tokrat nemočen, zato si — ta- 
ko zaradi piratstva kot goljufanja pri spletnem igranju 
— prizadeva na vse kriplje ustaviti širjenje ključev po 
internetu. Tako je že ustrelil s serijo tožb, ki pa so za 
zdaj videti spisane nerodno in so namenjene zgolj pri- 
tisku na akterje. Pri tem jim je uspelo kalifornijsko so- 
dišče prepričati, da mora Hotz do konca sojenja pre- 
iskovalcem prepustiti svojo strojno opremo in nehati 
s širjenjem ključev. Ti so se kajpak že raztepli po vse- 
mrežju in jih niti bes Kratosa, Nathana Draka in vse 
vojske Helghastov ne spravi nazaj v žakelj. 
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Cenejši yeforce GTX 500 


Novo serijo grafičnih kartic geforce GTX 500 je Nvi- 
dia konec lanskega leta pričela z naskokom najmoč- 
nejših modelov GTX 580 in 570, katerih test si lahko 
preberete v prejšnji številki. S ceno nad 350 evri sta 
namenjena zavzetju vrha. Med njima in cenovnim ra- 
zredom slabih 200 evrov, kjer ždi GTX 460, je torej 
zazevala luknja. Nvidia je zato dala za tiste z malo 
manj novci na svetlo še cenejšo inačico novih, manj 
požrešnih izvedenk: GTX 560 Ti. Ja, za osnovno oz- 
nako ima začuda nalepljeno še pripono titanium, ki je 
pri geforcih nismo videli že od serije 4000! 

Gre za izpopolnjeno inačico grafičnega jedra GF104 
iz modela 460. S kvalitetnejšo proizvodnjo in optimi- 
zacijami v sestavi so dosegli varčnejše delovanje. Za- 
to v GF114, kakor nosi naziv novinec, tiktaka vseh 
384 procesorjev CUDA, katerih del so v predhodnici 
zaradi nižjekakovostne izdelave izklopili (in jih ima 
336). Frekvenco jedra so s 675 MHz lahko dvignili na 
822, gigabajtu pomnilnika pa z 900 na gigaherc. 


2002, ko so označevali močnejše modele, medtem 
ko so tisti na spodnjem koncu nosili pripono MX. 


Kartica stane 250 evrov, torej podobno kot GTX 470, 
ki je s tem postala zastarela. Tudi AMD se je zganil in 
približno ob istem času predstavil cenejšo inačico ra- 
deona HD 6950 z enim gigabajtom pomnilnika. Pr- 
votna ga ima namreč 2 GB, kar celo danes izkorišča 
le peščica grafično najzahtevnejših iger. 


Xperia play naposled tu 


Po mesecih komičnega mencanja se nas je Sony 
Ericsson usmilil ter pokazal združek mobitela in drka- 
lice, svojčas popularno zvani 'PSP-fon'. Gizmo je do- 
bil ime xperia play in vsekakor ne gre za prenosni 
playstation z vdelano telefonsko anteno oziroma mo- 
bilnik, sposoben predvajanja PSP-iger, marveč za 
(vrhunski) androidni mobilni telefon z igratorskim 
vmesnikom. Komandni pult se drsno potegne spod 
ekrana in je na prvi pogled videti podoben tistemu na 
PSP go, s križcem na levi in štirimi prepoznavnimi 
gumbi na desni strani. Vmes pa ždita dotikabilni ploš- 
čici, ki skušata nadomestiti dual shockovi gobici. Še 
dva digitalna gumba najdemo na hrbtu. 

Drobovje sestavljata Gualcommov procesor snapdra- 
gon 1 GHz in grafični čip adreno 205. V navezi s 512 
MB pomnilnika premoreta silnost blizu tisti telefonč- 
kaste inačice Nvidijinega sistema tegra 2. Sliko po- 
šiljata na štiripalčni dotikabilni zaslon 480 x 854. Ta 
je najnovejše sorte nalik prihajajočemu modelu xpe- 
ria arc, dočim je fotoaparat le 5-megapikseln. 

Gizmo poganja androidni operacijski sistem 2.3 (Gin- 
gerbread), v okviru katerega bodo šibale tudi igre. 
Telefonček zanje seveda ne bo uporabljal fizičnega 
medija, kajti Sony je ob razkritju NGPja obelodanil 
novo nalinijsko štacuno, Playstation Suite, ki bo pog- 
lavitna točka za špilavce z xperio play. Tamkaj bodo 
sprva našli predvsem naslove s PS1, kasneje pa na- 
menske za novi telefon. Točni detajli glede te storitve 
so v času pisanja še nepoznani, saj jih bo/je Sony 
Ericsson razkril na Mobilnem kongresu v Barceloni 
dva dni pred izidom Jokerja. 
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eo igrarskem telefonu bo kdo z grozo pomislil 
na Nokijin ngage. A tale kani imeti iger dovolj, 
plus h glavi ga ne bo treba tiščati postrani. 


Nič pretresljivega, torej, in najverjetneje nevredno 
vsega tistega šušljanja in pričakovanja. Nam se zdi 
štacuna Playstation Suite prelomnejša kot xperia 
play, ki je videti kot klasična Sonyjeva poteza forsira- 
nja svojih blagovnih znamk. Za nameček je dobavlji- 
vost novega aparata v Sloveniji vprašljiva, saj bodo 
onegaj sprva testno splovili le v določenih državah. 


Mac App Store odprl duri 


Morda se zdi, da macom posvečamo preveč pozorno- 
sti, vendar je čisto prav, da se Applove odlične pote- 
ze izpostavijo. Zadnja v seriji je Mac App Store, cen- 
tralizirana prodajalna macovega softvera, slična ltu- 
nes App Storu, kjer je roba za pode, fone in pade. 
Lastniki Applovih kompjuterjev so bili od vedno pri- 
krajšani za dober nabor programja in igrovja. Nekaj 
na račun tega, da je obojega enostavno manj kot za 
Winse, nekaj zaradi nevednosti, slabe distribucije in 
butičnosti. Od prejšnjega meseca dalje pa so taisteži 
v kakem oziru celo v prednosti pred odpiralci Oken. 
Privlačno oblikovano trgovinico je namreč pravo ve- 
selje pregledovati in med več kot tisoč artikli vsakdo 
najde mnogo zanimivega zase. Nekaj, na kar drugače 
ne bi niti pomislil, ne bi iskal in, najbolj pomembno, 
ne bi kupil. Zato je projekt važen in dobrodošel tudi za 
drugi breg, torej programerje, katerih domiselne iz- 
delke zdaj vidijo milijoni ljudi in jih lahko kupijo z 
enim samim klikom. Poprej se je vsak razvijalec šel 
uborno prodajo na lastni strani, kamor nihče ni zata- 
val. Če pa je že, pa se mu iz žepa ni ljubilo vleči karti- 
ce, marveč je naziv softvera raje skopiral v iskalnik 
torrentov. Tako kot to počnejo PCjaši. 

Ponudba robe je široka in sega od izobraževalnih, me- 
dicinskih in finančnih aplikacij prek ducatov nucnikov 
za novice in socialna omrežja do orodij za fotografije 


O Vsega obstoječega macovega softvera na App 
Storu ni. Zaman sem iskal Messenger Live, Simse in 
Diabla. Mimogrede, štacuna zahteva sistem 10.6. 


OZNANILA 


Move dospe na PC? 

V programu marčevskega Game Developers Conte- 
renca v San Franciscu se je znašel poseben biser: pre- 
davanje o 'Move Serverju'. Kaj to biti? "Programska 
platforma, ki bo akademikom in domačim zanesenja- 
kom omogočala razvoj programja z movom na PCju." 
Čeprav Sony zadeve uradno še ni najavil, postavka ne 
pušča dvomov. Očitno je velikan ob vsem direndaju 
okrog kinecta, s katerim se igra vsakdo z dvema izvi- 
jačema v predalu, malce zavisten. Microsoft je nam- 
reč po sprva sramežljivem odporu sprejel snubljenje 
hekerjev in uradno požegnal šraufanje svoje napravi- 
ce. Svoje je pridodala še tvrdka Prime Sense, ki stoji 
za originalnimi patenti (ter na CESu napovedanim 
Asusovim klonom), in izdala odprtokodne gonilnike 
za kinect na PCju. Rezultat? Navdušujoča množica 
domače kode, ki omogoča navidezno mahanje z žaro- 
meči, streljanje z laserji iz oči, tridimenzionalno skeni- 
ranje prostorov in šlatanje virtualnih jošk. 


ipad na sončni strani Alp 

Kdor čaka, dočaka, četudi čez leto in dan. Ipad je 
končno uradno pridrsel k nam! Zdaj nam ni več treba 
riniti v tujino, tablice preplačevati pri preprodajalcih 
ali se zadovoljiti s Samsungovo galaksijo. Po evrop- 
skih cenah, ki segajo od 499 do 799 evrov, si lahko 
jabolčno dilo privoščimo v štacunah širom Slovenije. 
Na voljo je vseh šest izvedb, torej s 16, 32 ali 64 GB 
pomnilnika, v izvedbah z in brez 3Gja. Da bo slednja 
osmišljena in povezljiva tudi na terenu, so se izprsili 
naši mobilni operaterji. V paketih z mobilnim interne- 
tom nudijo kartice mikro sim, ki jih ipad zahteva. Pri 
Mobitelu za dvajsetaka dobiš 5 giga prenešenih poda- 
tkov mesečno, za tridesetaka pa je surfanje neomeje- 
no. Simobil za petnajst evrov nudi 10 gigabajtov na 
mesec, dočim paket brez omejitev stane 24 evrov. 
ipad je vsekakor uspešnica, saj so spravili v promet 
več kot 12 milijonov kosov. So pa njegovo prevlado v 
zadnjih mesecih načele androidne tabletke, tako da 
Jobsov umotvor zdaj zaseda okrog 75 % delež trga s 
tabličnimi računali. Bitka bo še huda in vse glasneje se 
natolcuje o njegovem nasledniku. V času pisanja opri- 
jemljivih informacij še ni bilo, čeprav naj bi novi ipad 
skoraj gotovo imel dve kamerici, Facetime in režo za 
kartico SD. Če bo njegov zaslon mrežnično oster, še ni 
bilo mogoče reči, a zaradi cene v to dvomimo. 


ter video. Zastonjska mečina je bolj izjema kot pravi- 
lo, cene pa se gibljejo od 0,79 EUR do nekaj deseta- 
kov, pri čemer ima večina enomestno postavko. Pro- 
fesionalnih aplikacij, kakršne so na primer Adobove, 
ni, in še najbolj prepoznavni so Applovi produkti 
Aperture, iLife ter iWork. Seveda so vključene tudi 
igre, ki celo predstavljajo daleč največjo kategorijo. In 
tu se lahko macovcem najbolj smeji, saj so dobili pre- 
cej zanimivosti. Poleg vrste ipodovih predelav in dro- 
bižnic tipa Angry Birds, Zen Bound in Flight Control je 
naprodaj kar nekaj orenk špilov, med katerimi v uč 
padejo Bioshock, Rome: Total War, Civilization V, 
Braid, prebarvan prvi Monkey Island in Lego Harry 
Potter. Na žalost pa cene niso ugodne, saj slednji na- 
slov stane denimo 40 E, pa tudi ostali večji špili so 
glede na starost in neotipljivost nakupa precenjeni. 
Upamo, da ljudje teh ne bodo masovno kupovali in 
bodo morali trgovci politiko spremeniti, predvsem pa 
dodati še več titul, recimo Blizzardove in EAjeve. 

Pod črto je Mac App Store spuščenega klobuka vred- 
na pridobitev, kakršne okolje Windows ne bo nikoli 
videlo. Je že res, da so možnosti v slednjem nepri- 
merno širše, ampak pot do tja je marsikdaj trnova, tu 
pa dobiš ponudbo na pladnju, vse je natanko en klik 
stran in zato ti ni žal odšteti par evričev za kak po- 
srečen programček. 


Z bogato obložene igromize so poštirkani kelnarji ravnokar odnesli posledice je- 
sensko-zimske požrtije, ki je lačnim goltačem vampe raztegnila do obscenih pro- 


porcev. A 


že vidi, kako se v predsobi zbirajo novi orokavičeni postreščki z 


vozički, polnimi svežih jedi. Še nekaj trenutkov imamo, da si s tiščanjem prstov v 
goltanec olajšamo želodčke. Ze čez teden ali dva bo spet šlo zares. 


ajvečjega deleža obetavnih iger bo v 

2011 deležen prav sistem, na katerem 

nastaja tole besedilo. Ne, nismo taki 

Jnazohisti nastopači, da bi tekst tipkali z 

navideznim klofalom na ipadu, niti ne 
gonimo linuxaškega urejevalnika na skrekanem 
PS3. Izprsil se bo dobri stari PC z Windows, po 
možnosti s Sedmico, ki bo po vsem sodeč doživel 
igrarsko renesanso. Najmanj tri četrt napovedanih 
špilov, ob katerih nam izza poscal nasladno mezi 
smegma, nekateri med nami pa se ob njih tudi slini- 
mo, namreč uleti na osebni računalnik. 


PC FIW 


Tega smo po zadnječasnem okusu konzolastične 
prevlade veseli. Daleč od tega, da bi se zmrdovali nad 
PS3, xboxom 360, wiijem in ročnicami. A pece je le 
glavna igrarska platforma v Sloveniji, ob njej smo zra- 
sli in jo uporabljamo vsak dan. Moderen igralni ploš- 
ček obesiš nanjo in si zmagal. Vsega mogočega nam 
bodo nanjo stresli, od prvoosebnih streljank in dirka- 
čin prek strategij do masovnih ter samotarskih frpjev. 
Ej, med drugim nas kanita obiskati Diablo 3 in Duke 
Nukem Forever, kar meji na znanstveno fantastiko. 

Obenem pa drži, da je relativno malo takih iger, ki pri- 
dejo SAMO na računalnik, recimo Heroes 6, Star 
Wars: The Old Republic, Shogun 2, The Witcher 2. Tu 
je - če izvzamemo že kar bolno količino nadaljevanj 
ter drobir izvirnih naslovov - muha v medu, kleč v 


morju, ovira na poti. Špilov bo resda obilo, a levji de- 
lež udarnih jih bo istočasno izšel za PC, playstation 3 
in xbox 360. Od Crysis 2 do Rage. Od Dragon Age 2 
do Portala 2. Od Shift 2 do Elder Scrolls: Skyrim do 
Batman: Arkham City do Deus Ex: Human Revolu- 
tion. 

V tem se ne skriva le forumska vaba za ognjene vojne 
in lačne trole, ki navijajo za svoj sistem, marveč cena, 
ki jo bo treba plačati v obliki splošne grafične napred- 
nosti. Čas ultranaprednih motorjev, zazrtih v prihod- 
nost, je minil. Tipičen sodobni pogon razvijajo za vse 
tri platforme naenkrat in kakorkoli fejst že sta Sonyje- 
va ter Microsoftova naprava, gre za več let staro teh- 
nologijo. Najnovejše grafikulje in DirectX 11 znajo bi- 
ti tako slabo izkoriščene. 

Ali pač? Crytek za Crysis 2 in Bethesda za Skyrim na- 
povedujeta, da bosta PC-verziji teh iger ne le najvišje 
ločljivostni, marveč obdarjeni z učinki, kakršnih v 
dnevnih sobah ne bo. Bomo videli. To so že govorili 
za dosti iger, recimo Dirt 2 in F1 2010, a je bilo treba 
razlike iskati z lupo. 


Oporne točke 


Kaj bo poleg tega najbolj zaznamovalo igrarsko 2011, 
je trapasto napovedovati. Naš hobi je namreč postal 
preveč obsežen, da bi lahko karkoli bistveno prevla- 
dalo. Hecno je poslušati od ljubiteljev tablic, kako bo- 
mo zdaj zdaj vse počeli na njih, od konzolašev, kako 
je PC mrtev, in od računalničarjev, kako za en drek so 


drkalice. Take trditve držijo le do meja trenutnega 
fevda. Bolj smiselno je govoriti o številnih povezanih, 
a vendarle samosvojih nišah, ki se pač grdo gledajo. 
Medsosedski odnosi, itak. Nekaj, za kar smo Slovenci 
specializirani. 

Rečemo lahko, da bodo mahalni kontrolerji obvlado- 
vali družinsko dnevnosobno zabavo ... 3DS se bo po- 
stavil nekam med otroke, mamke in hardcorovce ... 
telefoni, tablice, androidi, windows phoni, PSP2 in 
slični onegaji bodo grebli po vse večjem mobilno 
orientiranem trgu ... iphone in druščina bodo na pod- 
lagi App Stora, nabito polnega vsakovrstnih poceni 
igric, še zrasli (Bog se usmili konkurence, če Apple 
pošlje na trg sobno konzolo!) ... DS bo upadal, PSP pa 
izven Japonske kazal dokončne znake, da je mrhovi- 
na ... normalnemu poslovnemu modelu prodaje iger 
bodo še bolj hodili v zelje Facebook, mikrotransakci- 
je in od platforme neodvisni naslovi, ki delujejo v 
spletnih brskalnikih ... fizični ploščki bodo zaradi vse 
bolj praktičnega digitalnega razpečevanja na orenk 
preizkušnji ... 3D-televizorji bodo najverjetneje stagni- 
rali ... v oddaji Svet na Kanalu A se jim bo končno za- 
reklo in bodo izdavili 'igra' namesto 'igrica' ... špilanje 
v oblaku, kot je OnLive, bodo izkusili tudi Britanci ... 
PS3 bo pri nas predvidoma nabral dodatnega zaleta, 
xbox se bo nekako držal zaradi kinecta, dočim zna wii 
še malo bolj zdrkniti ... Slovenci pa bomo še naprej 
najbolj častili gnado Osebni Računalnik s takimi in 
drugačnimi karticami ter procesorji. Vsakomur svoje, 
Joker pa pokrije kar največ. 
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V tej prvoosebni razpaljotki se bomo namesto proti ljudem borili z zlobci 
iz vesolja, iz listnate džungle pa se bomo preselili v urbano — v New York. 
Slednje pomeni veliko razrušenih stavb, ki se bodo sesedale pred našimi 
očmi. Za umetno pamet Crytek pravijo, da bo nadvse razgibana in bo zna- 
la iskati pot tako po ravnem kot navpično navzgor. Tja, kamor se bomo 
lahko podali zaradi novih sposobnosti nanoobleke. Verzija za PC naj bi bi- 
la na nindža računalniku precej lepša od inačic za PS3 in X360. 


Los Angeles iz petdesetih let prejšnjega stoletja. V ozadju džez, v ospred- 
ju pa detektiv s klobukom in kravato, ki med uličnimi obračuni z nepridi- 
pravi, divjimi zasledovalnimi vožnjami, obiskovanjem beznic ter izpraše- 
vanjem cip nabira indice. Temačno vzdušje bo prvi adut te noir detektiv- 
ke, drugi pa kani biti tehnična dovršenost. Avtorji so ponosni na napredno 
obrazno mimiko likov, na podlagi katere bomo tekom intervjujev ugota- 
vljali, kdo nam laže in kdo govori resnico. Prava Mafia 2? 


Po prikolici tega ne bi sklepali, ampak Skyward Sword, v katerem bo Link 
potoval med zračno domovino Skyloft in tradicionalnim kraljestvom Hyru- 
le, ne bo čisto klasična Zelda. Meja med odprtim stvarstvom in temnica- 
mi bo bolj zabrisana kot poprej, špil pa bo z motionplusom dodobra izko- 
riščal wiijev motovilski potencial. Naprednejše bo zamahovanje z 
mečem, zeleni junak pa si bo pomagal tudi z bičem in daljinsko vodenim 
žuželkastim stvorom, ki mu bo poenostavil nabiranje oddaljenih reči. 


Kljub več barvam v paleti Diablo 3 ostaja resna, temačna akcijska frpjka, v 
kateri bomo kot barbar, coprnik, vrač, svečenik ali lovec na demone van- 
drali po ječah, nabirali robo ter se krepili. Ne glede na to, ali bomo sami 
ali v družbi do štirih spletnih sotrpinov, bodo poklici docela raznoliki. Fizi- 
ka bo poskrbela, da bo meso frčalo okoli, taktični element pa bo prispeva- 
lo pet run. Dodan bo ekipni PvP v ločenih arenah, a brez zdravljenja. Svet 
bo isti (Sanctuary) in ga bodo ogrožali tako peklenščki kot padli iz nebes. 


Saj ni res, pa je. Najbolj odlagana in najbolj osebna 3D-streljanka se je po 
lanskem debaklu vrnila na pot razvoja in s pomočjo skupine Gearbox bo 
dvanajstletno delo 3D Realmov ipak zaključeno. Duke bo spet scal, brcal, 
šlatal babe, prijavljal opolzkosti in razfukaval vesoljce vseh oblik. Se pa po 
videnem sodeč špilu pozna zastaranost motorja in nekaterih prijemov. Upa- 
mo, da bosta čiknheadova karizma in mojstrski ustroj stopenj prevagala. 
Zanimivost: igra se bo pričela z zaključnim direktorskim bojem iz trojke. 


Ve 
(TA a 
h x OINSALO! | 
Prizorišče petega dela v seriji klasičnih frpjk bo Skyrim, severna provin- 
ca celine Tamriel, kjer prevladujeta mraz in sneg. Nastopali bomo kot 
zadnji plenilec zmajev Esbern in šušlja se, da bo ognjevite kuščarje moč 
jezditi! Bethesda obljublja svežo grafično srčiko, za spremembo delujočo 
dinamično težavnost, samonastajajoče stranske kveste, velika mesta in 
živahnejše mečevanje. Novost bodo bojni kriki — od copranja ločene nad- 
naravne sposobnosti, kot sta upočasnjevanje časa in teleportacija. 


Slightiy Mad Studios delajo na igri, ki hoče ultimativno združiti realizem 
z vznemirljivostjo. Več kot sto licenčnih avtov naj bi se po dirkališčih vo- 
zilo še bolj v skladu z resničnostjo (kajpak z merico arkadnosti, da bo za- 
bavno), obenem pa naj bi občutek in vzdušje še dodatno navili. Za to bo- 
do zaslužne tako spektakularne poškodbe kot nočne dirke in pogled iz 
čelade, ki se bo tresel in nagibal. Vdelana bo naprednejša inačica Auto- 
loga iz Hot Pursuita, ki bo javljala, kdo od prijateljev je presegel rekord. 


Marinci bodo taktična prvoosebna pucačina, v kateri bomo poveljevali 
skupinici do zob oboroženih vojacljev v boju proti ponarodelim sluzastim 
zobatcem. Med štirimi liki, ki si bodo lastili unikatna primarna orožja in 
kup stranskih, bomo preklapljali po mili volji. Naša naloga bo, da po- 
iščemo Ellen Ripley, za katero se je na križarki USS Sulaco izgubila vsa- 
ka sled. Dodelana bo tudi večigralska komponenta, z deljenim zaslonom 
in sodelovanjem v puščavniški kampanji. Kraljica že leže jajca! 


Dolgo smo čakali na napoved nadaljevanja deskarske serije. Prikolica 
deluje malodane vojaško, toda EA zatrjuje, da bo Deadly Descents ostal 
zvest koreninam. Temeljni princip bo spopad z sedemnajstimi resničnimi 
gorami širom sveta — med njimi baje s Triglavom! — in preživetje njihovih 
pasti. O tem, da bi znala biti igra do neke mere realistična, govori dejst- 
vo, da na njej delajo avtorji Skata. A enako poudarjen naj bi bil frajerski 
vidik, torej nori, v življenju neizvedljivi triki med besno hitrim dričanjem. 
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Šesti pravljični junaclji bodo enaki peterici prejšnjih. To pomeni kampanjo 
za vsako od petih mest (viteški grad, peklenski brlog, mrtvaško nekropolo 
in barbarsko utrdbo, dočim bo zadnje presenečenje), ki jih bomo dograje- 
vali. Nato bomo najemali heroje in enote ter vojsko pošiljali v odkrivanje, 
plenjenje dobrin in osvajanje mest. Boj bo kot šah, v katerem bosta prišla 
do izraza tako moč kot magija. Občutnih novosti ne bo, le elemente bodo 
malo premešali ali preimenovali. Heroji v dobrem in slabem, očitno. 


Vojaške moštvene streljanke duhastih izvidnikov se vedno bolj pomikajo 
v akcijsko in filmsko smer. Soldat prihodnosti bo najbolj futurističen do- 
slej, z aktivno kamuflažo ('nevidnostjo'), eksoskeleti, raketami na ramah 
in oboroženimi robotskimi samodeji. Falotje bodo spet ruski nacionalisti, 
ki ne bodo imeli za vodko proti našim pedantnim taktičnim prijemom, ka- 
tere bomo kameradom iz tretje osebe odrejali s hitrim menijem. Da ne bo 
prelahko, bodo skrbeli porušljivi zakloni, ki nas bodo silili v gibanje. 


| zada A 

Bo Drake nekoga prinesel okoli ali se bo zgodilo obratno? Po odgovor bo- 
mo v tretjem delu PS3jeve akcijsko-pustolovske serije šli v arabsko 
puščavo, kjer bosta vihravi protagonist in njegov brkati spremljevalec 
iskala izgubljeno mesto. V napoto jima bosta vročina in pesek, predvsem 
pa starodavni, pretkani zlikovec. Obetamo si nemalo skakanja in strelja- 
nja iz zaklona, tepež z več nasprotniki hkrati, uganke, mistično zgodbo, 
filmski občutek ter eno najlepših, če ne kar najboljših iger leta. 


Dvojka bo uporabljala nov pogon in bo na filmski način pravila zgodbo s 
svežim protagonistom. Ta se bo lahko sam ali v druščini bojeval iz tak- 
tičnega ptičjega pogleda s pavziranjem dogajanja - oziroma v direkt- 
nejšem sistemu nalik arkadnim sekljačinam. Prav tako so predelali dialo- 
ge, ki bodo uporabljali sistem iz Mass Efiecta 2, v PC-verzijo pa dali bolj- 
šo taktično kamero s premikanjem neodvisno od likov. Storija se bo raz- 
pletala glede na naše odločitve in o epski grandioznosti ne gre dvomiti. 


Nekam mlahava serija legendarnih pretepačin se kani vrniti na stara po- 
ta - s trganjem hrbtenic, brcami v mednožje in rentgeni zlomljenih kosti. 
Z vidika perspektive bo uporabljen podoben prijem kot pri SFIV, s 3D-po- 
dobo, a bojem v eni ravnini. Liki bodo animirani, ne posnetki ljudi. Scor- 
pion, Sub Zero in druščina se bodo spet obmetavali z množico specialk, 
ki pa jih bomo tokrat prožili na način, bolj podoben Tekkenovemu. Na re- 
du bo veliko nalinijskih načinov, med njimi 'tag' za štiri igralce. 


Ob zvokih lutnje nas bo naskočila nova simoidna izkušnja, ki se bo od do- 
slejšnjih urbank korenito razlikovala. Namesto vodenja enega avatarja bo- 
mo upravljali s kraljestvom, ki se bo razvijalo in se soočalo s težavami, 
kot so zmaji, čarovnice ter politične poroke. V to bodo vpeti kvesti, kjer bo- 
mo izbrali glavni in podporni lik. Glede na njuna poklica bo nalogo mogo- 
če opraviti na raznolike načine — s silo, zvijačnostjo ali spretnostjo. Med 
drugim omenjajo ranocelnike, trubadurje, viteze, duhovnike in modro kri. 


Pravomoško krvavo tretjeosebno šmajsanje, polno črevc in odtrganih 
udov, bo deležno prenovljene grafične srčike Unreal Engina 3.5 in števil- 
nih popilkov. Slednjih bo največ na račun internetnega udejstvovanja, saj 
Clifty B. obljublja uporabo posebnih strežnikov v ta namen. Poleg bomo 
uzrli nova orožja, brutalnejše usmrtitve, uporabo robotom podobnih okle- 
pov, osvežene moduse, kanček pohitreno premikanje junaka in tri ženske 
like. Babe v Gearsih? Ja, ampak sleči se ne nameravajo. Eh, ne bo 90. 


Avtorji te fantazijske spletne masovnice dajo med vrsticami vedeti, da bi 
radi sneli krono WoWu. Po njem se zgledujejo v dostopnosti začetnikom in 
prijaznem vmesniku, a pravijo, da bodo v vseh pogledih večji, lepši in mo- 
dernejši. Novinci bodo morali paziti na iz skrivnostnih portalov (riftov) ro- 
jevajoče se pošastke, ki bodo sposobni zasedanja ozemelj in sledenja špi- 
lavcu čez cele kontinente! Druga navdušujoča zadeva je velika prilagodlji- 
vost poklica, ki ga bomo izoblikovali s kombiniranjem osmih podslužb. 


es ia 
zeleni vin? 
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Predhodniku te akcijske frpjke smo očitali manko večigralstva, zato ni čud- 
no, da bo pri dvojki to v prvem planu. Vnovič se bomo potikali po naključno 
generiranih temnicah, kjer pa nam bodo družbo lahko delali do trije prija- 
telji. Poklici bodo štirje, vsi novi. Zaenkrat sta znana steampunkovski inže- 
nir in nomad, ki se bo zanašal na strelna orožja ter magijo. Takisto bo no- 
vost karta z več mesti, med katerimi bo moč potovati in iskati jame s sov- 
ragi. Ribarjenje bo, pa menjavanje dneva in noči ter vremenske razmere. 
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Kdaj smo sovražnika v igrah iz prve perspektive odbili visoko v zrak in ga 
tam svinčeno perforirali? Kdaj smo mu okrog betice ovili verigo, ki ga je 
spremenila v poskakujočo bombo? Kdaj smo ga zavihteli v kaktus, kjer je 
kriče, a humorno izkrvavel? Kdaj smo ga elektrokutirali, zažgali, splošči- 
li v zid? Nismo še, bomo ga pa v Bulletstortmu, nori nažigačini poljskih 
avtorjev People Can Fly (Painkiller) in Epica, v kateri bomo z izvirnim, 
povezanim demoliranjem kanalj dobivali točke ter odklepali nova orožja. 


Totalna vojna se vrača tja, kjer se je začela — v fevdalno Japonsko 16. sto- 
letja, polno kričečih samurajev in morilskih gejš. Stopili bomo na čelo 
ene od osmih frakcij in se skušali zavihteti na mesto šoguna. Za to bo tre- 
ba na strateški karti smelo voditi ekonomijo in pošiljati suličarje naokoli 
tako, da bodo v realnočasovnih bitkah poklali čimveč sovragov. Izpostavi- 
ti gre obleganja monumentalnih gradov v več nadstropjih in nočne bitke. 
Tudi kanček frpjstva bo notri z odrejanjem sposobnosti naših vodij. 


Eidosov montrealski studio bo sloviti seriji strelskih frpjk nadel podobo 
bližnje prihodnosti (pred enico), ko nanotehnologije še ne poznajo. Zato 
bomo agentu Adamu Jensenu na telo švasali kiborške izboljšave. Enain- 
dvajset jih bo, od jeklenih rok do očesa za zretje skozi steno. Vse v službi 
raznolikih pristopov k nalogam, saj bomo lahko falote po goflji, jih omre- 
žili ali se plazili mimo njih. Da gre za novejši naslov, se bo odražalo v ob- 
navljajočem se zdravju, skokih v zaklon in brutalnih zaštihih od zadaj. 
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Grafika kani biti tokrat resnejša in vožnja od ene nadzorne točke do na- 
slednje tvoriti polovico od stotih prog. Codemasters so vdelali več evrop- 
skih in skandinavskih lokacij ter Gymkhano, arkadni poligon za norenje 
promotorja Kena Blocka, šušlja pa se o povezavi s prvenstvom WRC. Pri- 
sotne bodo nočne dirke in vreme, kar pomeni dež ter sneg, ki ga bodo gu- 
me metale na vse strani. Seznam zaokrožujejo avto legende, kot so lan- 
cia stratos, audi guattro S1, delta integrale in MeRaejeva impreza 555. 


iii 
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Zlatoprsti Team Ico bo v svojem tretjem izdelku spojil elemente prejšnjih 
dveh. Kot v Icu se bo fantič potikal po zapuščeni graščini in se kot v Sha- 
dow of the Colossus ubadal z veliko, pravljično živaljo. Ime ji bo Trico in 
v nasprotju s kolosi bo prijazna, tako da bosta s pobičem skupaj razisko- 
vala, reševala uganke ter pretentavala stražarje. Obeta se čustvena do- 
godivščina, ob čemer bosta dih jemala videz in fizikalni pogon. Vsako pe- 
resce na Tricu bo po svoje valovalo v vetru in solzilo ljubavne oči. 


Nadaljevanje hroščate, a fine in izvirne frpjke The Witcher (J172, 80) je 
dosti bolj častihlepno. Poljski razvijalci CD Projekt so spisali nov pogon, 
ki ne zajema le grafike, marveč tudi predelan boj s hladnimi orožji. Ta bo 
obdržal možnost pavziranja, a bo poln prestrezanj, nasprotnih zabodlja- 
jev in izmikov. Zgodba, pri kateri Sapkowski ni sodeloval, se bo začela 
nekaj mesecev po koncu enice, svet Rivia bo bolj nelinearen in odprt, 
koncev naj bi bilo šestnajst, nesramnosti ter fukotožnosti pa nič manj. 


Ne 


Nad to prodajno uspešno serijo lahkotnih komandovščin nismo bili nikoli 
prav navdušeni. Zlasti odkar so ji v zadnjem delu odstranili puščavniški 
način. No, v Special Forces bo zopet enoigralska kampanja, ki nas bo po- 
stavila na vroča tla malajskega polotoka. Tam divja revolucija in na nas 
je, da jo končamo v šestih dneh. Le da ne sami, temveč ob pomoči še šti- 
rih sovojakov, ki jim bomo ukazovali. Glavna aduta bosta podpora mahal- 
nemu sladoledu in novi ekipni večigralski način z do 32 udeleženci. 


Tale špil stopa v velike šolne odličnega Arkham Asyluma iz 2009, ki je na 
slasten način zmešal pretepanje, raziskovanje, ploščadenje, tiholazenje 
in stripovsko zapuščino. Recept naj se ne bi bistveno spremenil, se pa bo- 
mo zdaj namesto po umobolnici pojali po odprtem mestu Arkham, kjer 
bomo opravljali naloge za ključne like. Negativci bodo vsaj Two-Face, 
Riddler in Joker (glas mu bo zopet dal Mark Hamill), mimo se bo prima- 
jala Catwoman, vse skupaj pa bo temačno, kot se za Batmana spodobi. 


Tretji del serije frpjk ne nastaja pri Gas Powered Games, saj ga počno pri 
Obsidianu, še frišnem od New Vegasa. Takenako kot prvi v nizu dospe na 
obe veliki konzoli, kar se bo odražalo v dinamičnem skakanju v 
večigralske igre, tako po liniji kot na istem posvinjanem kavču. A nič bati, 
tudi puščavniki bodo našli staro akcijsko tepežkanje, ki pa bo tokrat bolj 
zgodbovno osrediščeno. Naše odločitve bodo imele velik vpliv na usodo 
glavnega lika, vojščaka 10. legije, ki bo to pot očitno več soliral. 
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Proslavljena serija Runaway se je iztekla, španski razvijalci pa zdaj pilijo 
svoj naslednji veliki projekt. Risankasta grafika bo v novi avanturi podob- 
no dognana, dočim bo štorija povsem neodvisna in postavljena v petdese- 
ta leta prejšnjega stoletja. Tu bosta ošabni novinar Dan in njegova zbloje- 
na vajenka Liz naletela na holivudske spletke, vlome in ostale pošastne 
zadeve. Pošasti bodo imele sploh važno vlogo, saj bodo podobno kot v 
Pendulovi stari igri Hollywood Monsters živele med ljudmi. 


nec zgodbe? Očitno ne, saj se bo ta odvijala v njegovih sanjah. Kakor to 
zveni za lase privlečeno, se špil vrača h koreninam. Tokrat se ne bomo 
sprehajali izven štirikolesnikov, bomo pa imeli možnost 'teleportiranja' 
iz vozila v vozilo. To nam bo omogočilo dodatne taktične prijeme pri dir- 
kanju skozi gromozansko, peskovniško mesto. Prvič v seriji bodo na voljo 
uradne licence avtomobilov, kot sta mustang in porsche. 


Alma iz bek! No, domnevno, saj si sveže inkarnacije tega prvoosebnega 
streljaškega niza ni moč predstavljati brez strašljive črnolase punčare. 
Tako kot ne brez vzdušnega upočasnjevanja akcije in zatemnjenih hodni- 
kov. Poudarek bo tokrat na sodelovalni kampanji, v kateri bomo nastopili 
kot junak prvega dela Point Man ali fantomski Paxton Fettel, mojster pa- 
ranormalnega, ki mu je bila doslej zaupana vloga sovražnika. Nadzoroval 
ga bo spletni ali lokalni kolega, v njegovi odsotnosti pa umetna pamet. 


LE; 
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Tristo milijonov vreden Biowarov razvoj ene največjih masovščin se le pri- 
bližuje koncu in obeti so glede na preizkuse dobri. Stara Republika se bo 
od šablone sorodnic ločila po izredni kinematičnosti, najsigre za talne bo- 
je, pogovarjanje ali za vesoljsko laseriranje. Nadalje bo špil mogoče zara- 
di življenjskih NPCjev in kvestov zadovoljivo igrati puščavniško. Neklasič- 
nosti bodo tudi pri poklicih, za drugačnost pa bo skrbela tudi Sila, temna in 
svetla. Storija nima veze s filmi, zakajti odvijala se bo 3500 let prej. 
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V prvi novi seriji iz Id Softwara po dooolgem času bomo pristali v apoka- 
liptični prihodnosti nalik Falloutovi in iz uča nažigali po mutantih. Grozlji- 
vi elementi so pri tem samoumevni. Naokrog bomo hodili ali pa se vozili 
v štirikolesnem buggyju. Planjave bo risal Idjev novi pogon Tech 5, ki naj 
bi bil carski. Ne le to, udeleževali se bomo dirk in vozilo nadgrajevali. 
Motorstorm, pazi leda! Struktura ne bo premočrtna, marveč rahlo frpjska, 
z opravljanjem glavnih in stranskih nalog ter plemenitenjem opreme. 


Guild Wars 2 je eden najbolj pričakovanih spletnih frpjev. Ceprav bo 
manj poudarka na boju med igralci kot v enici, avtorji obljubljajo prekini- 
tev Evercrackovega modela levelanja. Naš lik, izbran iz enega od osmih 
poklicev, bo pahnjen v spreminjajoč se svet, kjer se utegne spisek kve- 
stov skozi mesece povsem zamenjati! Ljubitelji večigralskih spopadov pa 
bodo našli uteho v raznolikih veščinah, ki se bodo zvito dopolnjevale in 
počele velike ognjemete v novem, res prelestnem grafičnem pogonu. 
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Novi Flashpoint, nekoč sopomenka za trdojedrne vojaške špile, se bo do- 
brikal splošni publiki. Izraza 'simulacija' se Codemasterji namreč otepa- 
jo in raje govorijo o 'avtentičnosti' izkušnje. Vzorec bojevanja bo zopet 
kolebal med odprtim (snajpanje in označevanje tarč z velike razdalje) ter 
lokalnim (srditi spopadi med vaškimi kolibami). Krogle bodo bistveno 
bolj smrtonosne kot v kakem Call of Duty, v kampanji med gorami Tadži- 
kistana pa bomo tako kot prej poveljevali štiričlanski odpravi. 


Junakinja Chell se nekaj stoletij po dogodkih v enici zbudi v razpadajočih 
laboratorijih firme Aperture Science in naleti na psihotično GLaDOS, ki jo 
izpostavi fizikalno-ugankarskim izzivom. Spet bomo odpirali črvine skozi 
prostor, zraven pa uporabljali še kup novih trikov, kot sta jahanje zračnih 
tokov in farhanje površin s snovmi, ki nas bodo pognale v luft ali nas za- 
limale na mesto. Višek cefranja možganov bo sodelovalni modus za dva 
(robota), verziji za PC in PS3 pa bosta večigralsko povezljivi. Ne, res. 


ga Re. s . KN 


Na elektriko gnani Cole MeGrath se bo tokrat potikal po mestu New Ma- 
rais, sličnem New Orleansu, kjer bo iskal odgovor, kako je prišel do svo- 
jih nadnaravnih sposobnosti. Enako kot v enici se bomo peskovniško pre- 
ganjali po urbanem prizorišču, le da bomo opremljeni s še hudejšimi 
stripovskimi močmi, recimo z vrtincem iz štroma. Spet bomo izbirali med 
dobrimi in slabimi odločitvami, ki pa naj bi tokrat dosti bolj radikalno 
vplivale na zaključek. Aja, moč bo uvoziti Cola iz enice. Kul. 


Tretji Odpor bo ostal temačna prvoosebna nažigačina s tematiko bojeva- 
nja proti alienskim zobatcem, ki ji bodo dodali prgišče novotarij. Med nji- 
mi frpjsko bildanje orožij, katerih ognjena moč bo naraščala sorazmerno 
z njihovo uporabo, in sestavljanje frišnih krepel iz naokoli raztresenega 
materiala v slogu Dead Rising 2. Seveda bo poskrbljeno za vse standard- 
ne nalinijske špase, četudi bo co-op za osmerico izostal. Se pa vrača 'ko- 
lesna' izbira orožij, ki je v dvojki ni bilo. Vesoljčki, pazite se! Spet. 


Se letos obeta vzpon masovnih spletnih realnočasovnih strategij? End of 
Nations namerava zabavno formulo iz Command 8 Conguer prenesti v 
stalen svet. S topništvom bomo tolkli ogromne topniške trdnjave glavne- 
ga računalniškega cefizlja ali se v klasičnih večigralskih bitkah mlatili 
med sabo. Ob tem bomo z zmagami širili svoj spisek tankcev in posebnih 
veščin ter gradili svoj topli domek: vojaško podzemno oporišče z letališči, 
laboratoriji in džakuzijem. Kje se bodo pa soldati umivali, hm? 


Vozni poligon te napol realistične dirkalnice, ki bo poudarjala pločevi- 
nasto poželjivost, bosta otoka Oahu in Ibiza. A čeprav bo igra spodbujala 
svobodno prevažanje za dušo, bo osrednji, rdečenitni del v primerjavi s 
prvencem bolj jasen. Poleg divljenja nad prestižnimi znamkami, osebne- 
ga pristopa s kupovanjem oblek in hišne opreme ter po novem terenske 
vožnje bo bistvo naslova v stalni povezanosti. Večigralska dirka bo le po- 
mežik z lučmi daleč, za skupnost pa bodo skrbeli avtomobilistični klubi. 


Dasi bo Brink še ena večigralska streljanka s čokatimi palicaji na eni 
strani in uporniško študen ... uporniki pač, se nam obetajo novosti. V prvi 


s pritiskom na en knof skočili čez oviro ali zdrsnili pod njo. Med bitkami 
se bodo cilji rojevali dinamično, zato bo prilagajanje ključno. Vsak od 
štirih poklicev se bo z zmagami razvijal, izkušnje pa bomo dobivali tudi v 
puščavniškem in sodelovalnem načinu za do osem ljudi. 


Rešetali bomo prvoosebno iz mnogih orožij, od sovražnikov dobivali sred- 
stva za novosti in opazovali, kako močni fizikalni pogon skrbi za vse bolj 
okrušene ter nazadnje razdrte zaklone. A to bo daleč od šminke, kajti za 
iste zaklone se bomo v tej rahlo futuristični militantni streljanki še in še 
vračali. Nivoji bodo namreč večnadstropni, veliki in zaključeni, ne linear- 
no črtasti, na nas pa bo, da v njih poljubno uničimo capine. Ta svobodnost 
in fizikalna destrukcija v slogu Blacka sta glavna elementa Bodycounta. 


Duhovni naslednik čudovitega Okamija je praktično edini špil za DS, ki ga 
letos željno pričakujemo. Devet mesecev za dogodki iz enice bomo zažive- 
li kot Cibiterasu, sin boginje Amaterasu. Volčič bo sicer še smrkav pod no- 
som, a bo od mame podedoval božansko moč vihtenja čopiča. DSovo pe- 
resce bo kot nalašč za risanje pismenk, ki bodo s svojo magijo spreminja- 
le svet. Z njimi bomo iz Japonske izganjali trdovratne demone. Pomagali 
nam bodo tovariši, med katerimi bosta morska deklica in fantič s piščaljo. 
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SONY RAZKRIL 
NASLEDNIKA PSPJA 


anuarski sejem CES je zaman čakal najavo nove 
jev: ročne konzolice, naslednice PSPja. 

Vsesplošno pričakovanje je bilo posledica dej- 
stva, da so velikanu podrobnosti o gizmu uhajale kot 
najstnice iz hausaresta. O njem se je začelo šušljati že 
okoli predlanskega (!) E3ja, lani oktobra pa so iztekle 
natančnejše specifikacije. A Japonci so odmahovali z 
roko in napravico prvič pokazali šele na tiskovki 27. 
januarja. Predstavil jo je seveda njihov karizmatični 
prezident Kaz Hirai. Že po prvem vrgu uča na zadevo 
je jasno, od kod jim samozavest. 


Zverina 


NGP - Next Generation Portab- 
le, kakor Sony namesto PSP2 

ta hip imenuje svojo prihod- 
njo ročno drkalico, je v vseh 
pogledih impresiven onegaj. 
Udarnost sporoča že z veli- 
kostjo, kajti z merami 182 x 
83,5 x 18,6 milimetrov po 
dolžini, širini in višini je za do- 
ber centimeter višji in širši od 
predhodnika. Temu navzlic je 
nekaj lažji, in sicer na račun odsot- 
nosti sukalnika ploščkov UMD. Za igre 
namreč uporablja bodisi dolpoteg s spleta, 

bodisi nov format kompaktnih kartic s pomnilnikom 
flash, ki ga Sony ob najavi še ni podrobneje predsta- 
vil. Za slab palec je po diagonali od PSPjevega večji 
tudi 5-inčni zaslon z ločljivostjo 960 x 544 pik, kar je 
štirikrat toliko kot predhodnikov. Navdušuje dejstvo, 
da gre za najsodobnejše prikazovalo vrste OLED, to- 
rej z organskimi LED-diodami. 

Takoj se vidi, kdo je NGPjev fotr, saj ima zelo podob- 
no, elegantno obliko in razporeditev elementov kot 
PSP, zato bo gotovo nova igrača Paris Hilton. A sle- 
hernik bo zastrigel z ušesi, ko bo ob straneh namesto 
osamljenega drsnika zapazil čisto pravi, dvignjeni 
igralni gobici. Nad njima sta na levi križec in na desni 
odsek s štirimi gumbi, kar skupaj z ramenskima kno- 
foma daje vtis, kot bi v rokah držal igrator za obte- 
levizni playstation. 

Toda zanimivosti se šele pričnejo. Zaslon je namreč 
visokokakovostno dotikabilen, še imenitneje pa je, da 
se na dotik odzove tudi vsa zadnja stran! Hrbet na- 
mreč prekriva čohalna ploščica enake velikosti, kot je 
sprednje prikazovalo. To je vsekakor izviren element, 
v katerega osmisljenost pa nas bodo morali še pre- 
pričati. Za nadzor lahko ob tem NGP še premetavamo 
naokrog, saj ima vdelano sixaxisovemu slično zazna- 
valo gibanja s triosnim pospeškomerom ter žirosko- 
pom. Tako na sprednji kot na zadnji strani okolico 
motrita kamerici. Za stereoskopijo, torej 3D-gledanje 
ali fotkanje, pa naprava ne mara, kajti za razliko od 
Nintenda je Sony mnenja, da to ne sodi v ročni igra- 
tor. Nenavadno, oziraje ne siceršnjo Sonyjevo zapisa- 
nost trodimenzionalnemu bolščanju. 

Povezava wi-fi je nadgrajena na standard 802.11n, 
zraven so ji pritaknili še bluetooth. Zanimiva utegne 
biti od osnovne dražja inačica z anteno 3G, čeprav 
Sony še ni črhnil nobene o tem, kako se namerava 
povezovati z mobilnimi ponudniki. Zaenkrat velja, da 
PSP2 telefon ne bo, ne ve pa se, ako bo privzeto pod- 
prt Skype. Za tiste, ki se s PSPjem redno izgubljajo v 
pragozdu, čepita v ohišju še elektronski kompas in 
antena GPS, 


Zverina, drugič 


Naprava se torej šibi pod težo funkcij. Da pa ima na 
čem stati, poskrbijo jako trdni strojni temelji. Srce je 
ARMov štirijedrni procesor cortex A9. Za primerjavo: 
Nvidijin najnovejši sistem na čipu tegra 250 za tablič- 
nike uporablja le dvojedrno različico, večina pame- 
tnih tulifonov pa je še pri enojedrnih. Drugi ogel og- 
rodja je še ena štirijedrna pošast, PowerVRov grafični 
čip SGX543MP4«. Gre za sodobno srčiko s splošnimi 
senčilniki, ki je v četverni inačici po mnenju znalcev 
nekje med zmožnostmi prvega in drugega xboxa. Po- 
tegnimo praktično primerjavo: ipad uporablja eno je- 
dro njegove starejše različice SGX535, pa je na njem 
Infinity Blade videti prav fletno. 


PlayStation 


Okolje LiveArea bo imelo spričo dotikabilnosti po- 
doben videz kot tisto na tabličnikih in telefonih. Ob 
izbiri aplikacije Near se bodo mehurčki spremenili 
v špilavce v okolici. Spodaj pa božalna zadnja plat. 


Razvijalci iger, ki se z napravo igračkajo najmanj od 
lanskega septembra, ob nabritosti niso mogli skrivati 
navdušenja. Epicov Mark Rein je povedal, da je neod- 
visniški studio Trendy Entertainment svoj špil Dun- 
geon Defenders, ki stoji na Unrealovem pogonu, na 
NGP prenesel v vsega enem tednu. Hideo Kodžima je 
na tiskovki pokazal nanj prenešen Metal Gear Solid 4, 
pri čemer je poudaril, da so lahko grafično vsebino 
skorajda v celoti neposredno prenesli s PS3ja. 

Se potemtakem mrcina res postavlja po robu trenutni 
generaciji obteleviznih škatlic? Wiiju gotovo, xboxu 
360 ter PS3ju pa vseeno ne, čeprav je zaradi malega 
ekrana razlika ponekod težko opazna. Kakšne pa so 
energijske zahteve? Avtonomija baterije je podobna 
PSPjevi, torej od štiri do šest ur, trdijo inženirji. 


Zverine na ekranu 


Pri Sonyju se zavedajo, da je imel PSP problem z za- 
dostno bero naslovov. Za NGP bodo ob izidu koncem 
leta pripravljene predelave njihovih večjih franšiz, kot 
so Uncharted, Killzone, Resistance, LittleBigPlanet in 
Wipeout. Med zunanjimi studiji so svoje kazali še 
Capcom, ki je pripeljal Lost Planet 2 ter Monster Hun- 
ter Portable 3rd, in Sega, ki je prikazala Yakuzo 4. Ac- 
tivision ni imel gibljivih sličic, a so obljubili, da Call of 
Duty na NGPju kmalu zagotovo zelo zares. Pet njih. 
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To spet pomeni plaz predelav, nad katerimi smo vi- 
hali nos pri predhodniku, in kar je pravzaprav botro- 
valo njegovemu slabšemu uspehu. Smo pa na tiskov- 
ki lahko videli, kako se bo dalo že znane serije v spo- 
ju z NGPjem igrati na samosvoje načine. Na primer 
Uncharted. Z Nathanom bomo lahko po stenah pleza- 
li s potegi po zaslonu, z nagibanjem konzole pa na- 
merjali orožje in usmerjali nihanje na vrveh. (Brez 
skrbi, za starošolce bo tu upravljanje na stari način.) 
Ali pa Sonyjev posebej za NGP ustvarjeni Little De- 
viants, kjer po pravljični deželi kolovratimo s kota- 
lečim se bitjecem - tako, da drsamo po hrbtni plo- 
skvi, s čimer privzdigujemo teren v igri. Menda naj bi 
prav tehnološki demo za to igro kravatarje prepričal, 
da vgradijo naritno božalnico. 


Zverina na liniji 


Čeprav Japonci še niso uradno 
potrdili večigralske povezljivo- 
sti med NGP in PS3, je Marku 
'preveč govorim' Reinu ušlo, 
da prej omenjeni Dungeon 
Defenders pozna tak multi- 
player. Če mu verjamemo ... 
Sony je NGP sicer že spo- 
četka zastavil kot bolj povez- 
ljivo napravo od PSPja. Nje- 
govim stvariteljem je itak jas- 
no, da bodo morali tekmovati 
tudi, če ne kar predvsem s pamet- 
nimi telefoni in tablicami, ne le s 3DS- 
om. Novogeneracijski prenosniček bo priv- 
zeto vseboval spletni brskalnik (o njem še nič), pred- 
vsem pa bo njegovo programsko okolje LiveArea z 
namenskimi aplikacijami znalo poiskati druge imetni- 
ke NGPjev v bližini in njihove podatke ter igranje pri- 
kazati na zaslon. Na seznam bo moč z enostavno 
večopravilnostjo skočiti tudi med igro. O morebitnih 
drugih storitvah, kot je zretje filmov, niso govorili. 
Naprava bo za nazaj združljiva z naslovi za PSP, dol- 
potegljivimi iz Playstation Stora. Za nameček pa je 
Sony pripravil še bonbon: Playstation Suite. Šlo bo za 
trgovinsko mesto, kje bo moč najti naslove za prvi 
playstation, naložljive na NGP in ... androidne telefo- 
ne. To ne pomeni samo Sony Ericssonove xperie 
play, marveč bodo igrice delovale na vsaki napravi z 
Androidom različice vsaj 2.3. Zato gre v resnici za po- 
membno Sonyjevo potezo, kajti s tem skozi program- 
ska vrata vstopa v tekmo za mobilni igrarski trg, ne 
da bi favoriziral NGP ali prihajajoči kao igrarski tele- 
fonček. Še več, v prihodnosti nameravajo napasti iOS 
in Windows Phone 7. Obstaja pa očitno niša, kamor 
japonsko podjetje novi konzolici vendarle ne bo dovo- 
lilo - televizor. Na njej namreč (zaenkrat) ni HDMlja 
ali podobnega izhoda. 
Sony se torej še vedno drži načela, da je treba upo- 
rabnike omrežiti z navalom bling-blinga in nasprotni- 
ke poteptati s surovo strojno močjo. Je pa treba ob 
vsej zmogljivosti poudariti, da naprava izide šele ko- 
nec leta in še ta datum je zajamčen 'samo za en trg', 
kakor se je izrazil SCEAjev direktor za ZDA Jack Tre- 
tton. Kar pomeni Japonsko. Povrhu so morali inženirji 
zgraditi napravo za pet let, medtem ko se telefončki 
menjavajo mnogo hitreje. 
Bo naslednik PSPja ob nemilostni konkurenci zmogel 
privabiti dovolj kupcev, da bo štel za masovni uspeh? 
Bodo od drobižnega iphona razvajeni kupci kaznovali 
bržda kar visoko ceno iger zanj, tako kot 3DSovih? 
Koliko bomo sploh morali pljuniti za onegaj? Stave 
pobiramo na mn3njalniku. Kot glede tega, kakšno bo 
končno ime tega ročnega tehnološkega gorostasa. 
'NGP' menda ne. 
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NINTENDO 3DS IZVEN 
VAROVALNE OKARINE 


kej, ni posrečena besedna igra, a zdaj je bolj ja- 
0 sno, kako bo z naslednjo, tehnološko prelomno 

Nintendovo ročno drkalico, 3DSom. Njena gla- 
vna finta je stereoskopski zgornji zaslon, za katerega 
3D-učinek ti na okularjih ni treba imeti očal. Temu 
pravijo avtostereoskopija in je naslednja velika reč pri 
dojemanju globine. Medtem ko bomo na velike televi- 
zorje morali počakati še nekaj let, mali zasloni to že 
omogočajo. 
Tehnologija se imenuje paralaksna pregrada oziroma 
paralaksna mrežica. To je nekakšen prizmatski filter 
nad LCDjem, ki poskrbi, da se vsak stolpec pikslov 
lomi v drugo smer. Tako vsako od očes vidi drugač- 
no, rahlo zamaknjeno sliko, kar ustvari privid globine. 
Slaba stran je, da moraš za ta efekt zreti naravnost v 
zaslon - izniči ga že majhen odklon. Nič 3Dja za tiste, 
ki špegajo izza ramena, potemtakem. Čeprav občut- 
ka globine ne gre zanikati, učinek ni enak kot v kinu, 
kjer ti zaslon zasede celotno vidno polje. 


Kljub temu, da je Sony promotor 3Dja in da Ninten- 
do ponavadi ne predstavlja najnovejših tehnološ- 
kih dosežkov, sta pri novem displeju zamenjala 
vlogi. Smo firbčni, koliko bo tale 3D doprinesel. 


Ne prav jak hardver 


Na Japonskem bodo 3DS lansirali 26. februarja, med- 
tem ko je splovitev za Evropo napovedana za 25. ma- 
rec in za ZDA dva dni kasneje. V deželi samurajev bo 
stal 25.000 jenov, kar je od oka 230 evrov, v Ameriki 
250 dolarjev plus davek (200 EUR), dočim za staro 
celino Nintendo baje ni določil cene, marveč jo bo 
prepustil trgovcem. Ti naj bi jo zakoličili pri 250 evrih. 
Preden rečeš, ha!, preklemanski roparji, bom pa ame- 
riškega nabavil, opozorilo. Za razliko od DSa bo 3DS 
regijsko zaščiten, kar pomeni evropske igre za ev- 
ropsko konzolo, ameriške za ameriško in japanske za 
japonsko. Nema mešanja. Nintendovo izgovarjajoče 
pojasnilo glede tega navaja starostne ratinge in regij- 
skost dolpotegljive vsebine. "kreh" BULŠIT "kreh" 
Tako kot DS ima 3DS dva zaslončka, enega 3-palčne- 
ga in enega 3,5-inčnega, kar ustreza prvi verziji DSa. 
Zgornji je oborožen s 3D-tehnologijo in ločljivostjo 
800 x 240 (to je 400 x 240 za vsako oko), spodnji je 
običajen, dotikabilen in zmore 320 x 240 pikslov. 

Če ti bo šel 3D-efekt na jetra, boš lahko spreminjal 
njegovo jakost ali ga izključil. Zraven križca in gum- 
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bov sistem poseduje analogni drsnik za boljši nadzor 
v trirazsežnih igrah, kjer digitalni križec ne bi več za- 
dostoval. Naprava ima takisto žiroskop za zaznavanje 
nagiba, wi-fi za brezžično povezovanje in eno kameri- 
co spredaj ter dve zadaj za delanje 3D-fotk. 

Po videnem sodeč strojna moč ni bombastična. Je na 
ravni gamecubove in po tradiciji daleč manjša od So- 
nyjevega konkurenta, predstavljenega na sosednji 
strani. So pa igre kajpak lepše od onih za DS(i). Bate- 
rija bo trajala od 3 do 5 ur za igranje 3DSovih špilov 
in od 5 do 8 ur pri igranju onih za DS ali DSi, s kateri- 
ma bo 3DS docela združljiv. Trgovci si že manejo ro- 
ke, dočim Nintendo zagotavlja, da bo pritok novih 
iger stalen in da so poskrbeli za odlično protigusarsko 
zaščito. Kitajci ob tem že padajo v smeh. 

Šele maja naj bi začela obratovati spletna štacuna 
Estore, iz katere bo moč zvleči igre za DSi, klasike z 
game boya (Super Mario Land, Link's Awakening ...), 
demote in novosti samo za 3DS. Spletni špili bodo 
drugače uporabljali Nintendove osovražene prijatelj- 
ske kode, le da bodo te veliko krajše kot na DSu in 
wiiju ter bodo delovale v vseh naslovih hkrati. Aleluja. 


Igre s pripono 3D 


Ob evropskem lansiranju, za katerega časovni okvir 
bo imel Nintendo pripravljenih 900.000 kosov, bo 
3DS spremljalo trinajst iger različnih založnikov na 
kartušicah, do junija pa naj bi jih prišlo še petindvaj- 
set. Cena bo med 40 in 50 evrov. To je strošek, o ka- 
terem bo moral Nintendo znabiti kmalu premisliti, saj 
se je gmajna ob številnih dolpotegljivih iphonovih ti- 
tulah za nekaj evrov razvadila. Poleg tega ni videti, da 
bi naprava v primerjavi z DSom prinašala kaj novega 
razen stereoskopskega učinka in boljše grafike. 
Kakorkoli, na seznamu za prihodnje mesece so med 
drugim oskrbovalnica živali Nintendogs - Cats, pre- 
tepačina Super Street Fighter 4 3D Edition, akcijska 
sekljačina Kid Icarus: Uprising, fuzbal PES 2011, le- 
talščina Pilotwings Resort, retro akcijska frpjka Zel- 
da: Ocarina of Time, dinozavrska borivščina Com- 
bat of Giants, dva Resident Evila (Mercenaries, Re- 
velations), taktična strategija Ghost Recon, letalna 
arkada Starfox 64 3D, kinematografska šunjačina 
Metal Gear Solid 3: Snake Eater 3D, novi Paper Mario 
in sveži Mario Kart. Vse kakopak v stereoskopski teh- 
niki. Na 3DS poleg tega pikira avantura Professor 
Layton vs. Ace Attomney, ki bo spojila elemente obeh 
serij. Obetamo si nekaj pravdanja in ogromno puzla- 
nja v nenavadnem srednjeveškem okolju. Če in kdaj 
bomo to čudo ugledali na Zahodu in ali bo imelo kaj 
prostorskega prikaza, še ni jasno. 


Eni 
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Izpostavitve vredni se nam poleg Laytona zdijo še tri- 
je špili. SSF4 3D bo imel vseh 35 likov, nalinijsko te- 
pežkanje in mlatenje z bližnjimi, kjer boš lahko druge- 
mu 3DSUu brez igre poslal en nivo in en lik (Ryuja). 
Ozadja bodo statična, toda igranje naj ne bi bilo v 
ničemer poenostavljeno. Razen morda v tem, da bo 
moč v štiri prostorčke na spodnjem ekranu prilepiti 
ukaze, recimo za ultro, superco in ojuken, khm, šorju- 
ken. 3D-efekt je po poročilih lušten, sploh v alternativ- 
ni perspektivi izza borčevega ramena. Srednjeveško 
fantazijski Kid Icarus: Uprising je drugi opevani nas- 
lov, ki oživlja v Sloveniji neznani lik iz davne Ninten- 
dove igre za osembitni NES. Del risankaste vsebine 
bo tvorilo menda dosti enostavno udarjanje z mečem 
na tleh, del pa letenje po zraku z veliko streljanja. 
Ploščadenje, ki je bilo v prvencu za NES pomembno, 
naj bi se umaknilo spod žarometov, preizkuševalci pa 
hvalijo 3D-efekt. Tretji špil, Resident Evil: Revelations, 
bo postavljen med RE4 in RE5, v vlogi dveh likov 
(Chris Redfield, Jill Valentine) pa bomo v izzaramen- 
skem pogledu pokali zombije po lokacijah v Evropi ter 
se spopadali z občutkom ogroženosti, saj naj bi bil ho- 
rorski vidik poudarjen, grafika pa odlična. 
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Ubisoft bo poleg Nintenda najbolj izdatno podprl 
3DS. Bodo pa očitno igre imele 3D v naslovu, kar 
smo nekoč, ob zori trorazsežne grafike, že videli. 
Vsekakor upamo na kaj izvirnih, frišnih titul. 


Ogledavši si seznam se je težko upreti občutku, da bi 
lahko bilo na njem več izvirnosti. Večinoma gre za na- 
daljevanja ali predelave obstoječih naslovov, nekate- 
rih novih in nekaterih starih. Saj je fino, da bomo do- 
bili Ocarino of Time, ampak raje bi novo Zeldo, hvala 
lepa, in takisto Maria (tega bojda celo delajo). V Pilot- 
wings bomo recimo leteli po otoku iz Wii Sports - če 
to ni lenoba! Pravzaprav je na listi težko najti igro, ki 
bi bila frišna in bi delovala impresivno. 

Še zanimivost: za 3DS naj bi se silno zanimal Holly- 
wood, Nintendo pa naj bi si že udaril v roke z Disney- 
jem, Dreamworks in Warnerjem, da si bo moč na 
drkalici ogledovati stereoskopske filme. Kako bo s 
tem, se na tej točki še ne ve, ampak nekako menimo, 
da Avatar na zaslončku z nekaj centimetri premera ne 
bo ravno impresiven. 


How does it feel getting beaten 
by a tiny girl like me? 


3DSov stereoskopski zaslon bo zgornji, ki bo večji oziroma širši. Spodnji bo enak DSovemu, torej dotika- 
bilen na pritisk (ne kapacitativen, kot sodobni mobilniki in tabličniki), njegova funkcija pa bo kot doslej 
prikaz vmesniških elementov in podaljšanje slike, dasiravno zaenkrat niso pokazali niti enega napoveda- 
nega naslova s prizorom čez oba ekrančka. Pričujoče podobice so iz Ubijevega Asphalta 3D, Super Street 
Fighterja 3D in Star Foxa 64 3D, rimejka vesoljske streljanke z N64. 
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Komunistična Severna Koreja napade gospo- 
darsko šibko Ameriko in na nas bo, da jim v tej 
partizanski nažigačini do konca zapremo zoža- 
ne oči. Izkušnja naj bi bila kinematografična in 
eksplozivna, scenarij pa je spisal John Milius, 
soavtor filma Apokalipsa zdaj. 


Hecko z lebdečimi udi se vrača v epizodni ploš- 
čadi, ki bo šla nazaj h koreninam. To pomeni ri- 
sankasto skakanje v 2D. Rayman bo kolovratil 
po pradavnem gozdu in ob tem spoznal tovariša 
Globoxa. Obetamo si velike šefe in helikopter- 
sko frčanje s čupo. 


Prizorišče dirkanja čez drn in strn bo tokrat po- 
potresno apokaliptično mesto z okolico. Zgodba 
naj bi bila nadvse izražena, na progo bodo ule- 
tavali naključni ljudeki in streljali na nas, med 


Avtorji pohvaljene pustolovščine The Whispe- 
red World imajo v rokavu še eno psihološko za- 
nimivost: deklico Edno, ki se bo znašla v no- 
rišnici, čeprav se bo počutila zdravo. V odpulje- 
ni avanturčici bosta skupaj z govorečim zajcem 
iskala pot na svobodo. 
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Tokrat ne bomo potezno taktizirali v slogu pr- 
venca, temveč bo igra prvoosebna streljanka, v 
kateri bomo nelinearno izbirali misije ter zbira- 
li dokaze o alienski zalegi. Razvijalci obljub- 
ljajo napeto vzdušje, vpeto v idilično Ameriko 
petdesetih let. 


Ko združita moči Suda 51 (No More Heroes) in 
Sindži Mikami (Resident Evil), nastane nekaj 
posebnega. V 'psihološko akcijskem trilerju' 
bomo iz tretje osebe luknjali betice demonom. 
Sprva najavljeno tudi za PC, a so si nato premi- 
slili. Prasci. 


32 igralcev hkrati, 16 vozil, tipski štirje poklici 
(assault, recon, medic, engineer), hiter tempo, 
nič več risankavosti iz BF Heroes ... Ni slabo za 
zastonjsko spletno streljanko, ki bo denar 
obračala z mikrotrasakcijami. Plus obet kart iz 
BF2 in orožij iz BC2. 
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Guerilla hočejo doseči predvsem to, da bi se 
trojka igrala gladkeje, da pa bi ohranili občutek 
teže lika in orožij. Sodeč po beti jim je kar 
uspelo, obljubljajo pa še boljšo razlago zgodo- 
vine Helgastov in le sedemnajst primerov rabe 
besede "iuck'. Le! 


Četrti del tenisačine prinaša dodelane simula- 
cijske mehanike, nova prizorišča in še več urad- 
nih igralcev s prepoznavnimi stili. Prvič se bosta 
v nizu pomerili legendi Andre Agassi in Pete 
Sampras. Na PS3ju bosta podprta tako move kot 
stereoskopija. 


Četrti obisk s Karibov bo bučen. Poleg legic po 
novem filmu se bomo igrali z akcijsko pusto- 
lovščino, ki bo črpala iz vseh štirih zgodb. Pri- 
čakujemo tipično smešnost lego iger, frčanje 
kock, desetine likov, sodelovalno dvoigralstvo 
in Jacka Sparrowa z maskaro. 


Eto, nalinijska tankovščina! WoT ne bo simula- 
cija, temveč bolj arkadna reč. A koga briga, če 
pa bomo lahko imeli v garaži večino nemškega, 
ruskega in ameriškega železja iz druge sveto- 
vne! Tanke in nadgradnje zanje bomo dobivali z 
zmagami na manjših kartah. 


Marvelovi strani se je ravnokar pridružil smrt- 
njakovec Taskmaster, Capcomovi Akuma. Sez- 
nam zdaj šteje 36 oseb iz obeh univerzumov 
plus dve dolpotegljivi. Vsi si bodo šteli rebra v 
sistemu, ki poudarja grafični spektakel in divja 
žongliranja. Dej. Zdej. 
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PSP je v zadnjih vzdihljajih in res upamo, da bo 
ob vsem mečkanju dočakal tretji del svoje pro- 
slavljene bojne strategije. Cetici vojačkov bomo 
znova poveljevali z ritmičnimi napevi. A tokrat 
bo večji poudarek na pridobivanju izkušenj in 
večigralstvu. 


Tole bo epizodna klasična avantura s poudar- 
kom na čustvih udeležencev in bojda dobri, na- 
peti zgodbi. Naše odločitve pri igranju bodo 
vplivale na potek dogodkov, slično kot v Heavy 
Rainu. Tudi sicer naj bi šlo za globoko, odraslo 
izkušnjo. 


ullaltil. 
Ker grafične izboljšave skorajda niso več mo- 
goče, se bo sveži FN osredotočil na zgodbo o 
vzponu mladega boksarja in realizem. Zamaho- 
vanje bo še bolj tehnično, vpliv kondicije pa 
opaznejši, saj bo špil simuliral kopičenje 
mlečne kisline v mišicah. 
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Novo leto, nov LOTR. Tokrat se bomo podali na 
akcijsko naravnano igranje domišljijskih vlog v 
kvestu, ki ne bo sledil osrednji zgodbi Prstana. 


Poudarek bo na sodelovanju do treh igralcev, 
dogajanje pa naj bi bilo krvavo. Splatterhouse 
se že trese. 


6 ZDS lali 


DoW2 je izšel predlani, drugo samostojno raz- 
širitev pa bo dobil šele sedaj. Klanfajo šest 
kampanj, po eno za Chaos Space Marine, Spa- 
ce Marine, Eldarje, Tyranide, Orke in novince 
Imperial Guard, v večigralstvu pa bo moč po- 
staviti omejeno oporišče. 


Lego je v trgovine že poslal obujeno linijo 
nindžastih kock. Poleg kart za namizno igranje 
bo izza grma skočil tudi špil. Kot pri prvih Bor- 
bah se tudi tu obeta warcraftovska strategijica 
za mlajše, igrali pa bomo lahko v vlogi dobrih 
ali zlih fantov. 


Ta MMORTS se bo odvijal v stalnem fantazij- 
skem svetu, kjer bomo kot človeček, vilin ali 
ork zaredili svoje mesto in ga spremenili v im- 
perij. Ob tem se bomo s sosedi bodisi spoprija- 
teljili — ali se v množičnih obleganjih za do 
osem ljudi stepli do smrti. 


V epskem zaključku veličastne vsemirske trilo- 
gije se bo Zemlja znašla pod napadom in She- 
pard ji bo priletel na pomoč. Obeta se močan 
vpliv naših odločitev na potek in konec zgodbe, 
Bioware pa načrtujejo iberpoželjivo specialno 
izdajo za polični slin. 
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Odvrtek igre Spore, v katerem bomo zbirali ge- 
netsko modificirane kreature s samosvojimi te- 
pežkalnimi talenti, jih umeščali v skupinice in 
jih zoperstavljali hordam sorodnih stvorov? 
Bučna akcijska frpjka od ... ustvarjalcev Sim- 
sov?! Hja, zakaj pa ne. 


2 mk <b 
V igri, ki se je svojčas imenovala Storm of War: 
Battle of Britain in bo resnejša simulacija od 
Birds of Prey, bomo sedli v spifira, hurricana, 
bleinheima ali BF-109, zrli v delujoče inštru- 
mente, zasedali vse sedeže v bombniku in so- 
delovali v večigralstvu za 128 ljudi. 


Stalingrajski heroji bodo naslednik kultne 
moštvene prvoosebne streljanke Red Orche- 
stra, zavezane realizmu, kjer te položi že en do- 
bro merjen strel. Tokrat bodo poškodbe še bolje 
ponazorjene (zadetki v čreva, au), toda za uteho 
bomo mogli na slepo nažigati iz zaklona. 


Tretjeosebna akcijada zaradi Unreal Engina 
spominja na Gears of War, a bo srednjeveško 
fantazijska. Gnusobe bomo klali v dvoje z vite- 
zom in lokostrelko, katerih veščine se bodo do- 
polnjevale. Najbolje z nekom živim, sicer bo 
morala vskočiti umetna pamet. 
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Tretji del v nizu kavbojskih FPSjev se bo začuda 
odprl v novodobnem Los Angelesu. Pot nas bo 
od tam vodila v Mehiko, kjer bodo bržda do iz- 
raza prišli igralni elementi iz predhodnikov, ka- 
terih povratek nam obljubljajo. Tako kot napeto 
tarantinovsko štorijo. 


Enajst let po izidu in dogodkih iz prvenca se bo- 
mo kot izkrivljena Alice, plod zloglasnega Ame- 
ricana MeGeeja, vrnili v Cudežno deželo. Spil 
bo samosvoja mešanica platformščine, akcija- 
de in parodije, koder bo navduševala zlasti te- 
mačna slikovitost dizajna. Ali pač tudi igranje? 


Sedmi del bo za Namcovo serijo arkadnih le- 
talščin predstavljal nov začetek. Dogajanje bo 
tokrat postavljeno v resničen svet, saj bomo 
misije opravljali nad Dubajem in Miamijem. Iz- 
boljšati kanijo zlasti spopade med lovci, ki bo- 
do bistveno bolj neposredni in adrenalinski. 


smr '$ 


Prvi Devil May Cry, ki nastaja izven Capcomo- 
vih studiev, delajo Ninja Theory. Taisti evrop- 
ski avtorji, ki se v Heavenly Swordu in Enslave- 
du niso baš proslavili s tepežem. A bojda bo sek- 
ljanje na nivoju, hkrati pa naj bi napredovali li- 
ki ter fabula. Ter emo vibracija. 
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Marca prihaja četrta Yakuza, mafijska akcijska 
pustolovščina v deželi sakeja, koder se bodo 
Kazumi pridružili trije novi igralni liki. Storija 
bo zapletena, pouličnega mikastenja in aktiv- 
nosti v slogu igranja pačinka pa kot sušija v To- 
kiu, ki bo zopet center dogajanja. 


Kot vitez, coprnik ali lokostrelec bomo oprav- 
ljali kveste, se potezno vojskovali in se družili s 
frendi. Z izkušnjami bomo lik vežbali, za denar 
pa kupovali opremo in s pohištvom nadgrajeva- 
li dvorec. Osnovno igranje bo zastonj, a mož- 
nosti trošenja pravih cekinov bo nemalo. 


A Ki... 

EI Presidente se vrača. Pristop ostaja nespre- 
menjen: upravljali bomo z banana republiko, 
kar pomeni vse mogoče, od gradnje plantaž do 
odmere davkov. Tokrat bo več poudarka na tu- 
rizmu, trendovska elementa pa bosta naravne 
nesreče in objavljanje slik in ukrepov na Fejsiču. 


Tretji del srednjeveške strategije bo tak kot pred- 
hodnika. Nabirali bomo surovine, skrbeli za ve- 
rižno drobno gospodarstvo, zidali utrdbo, naje- 
mali soldate in se krvavo vojevali. Grafika bo 
izboljšana, izmenjevala se bosta dan in noč ter 
spet bomo lahko katapultirali crknjene krave. 


00'22"49 
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Špil ne bo imel relijaških licenc, realističnosti 
in vernih brzincev, le kratke, široke šodraste 
steze, trinajst (zaresnih) avtov ter tiščanje do 
daske. Pač Sega Rally, le da bo podrejen splet- 
nemu dirkanju in naprodaj le digitalno po nižji 
ceni. Integralke in celice zaenkrat niso omenili. 
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Ryu proti Kingu. Chun Li proti Nini Williams. 
Ava, Capcom in Namco! Slednji bo primaknil li- 
cenco in lastne borce, dočim bo za glavnino 
razvoja poskrbel prvi založnik. Zato bo naslov 
temeljil na grafični in tepežkalni srčiki (Super) 
Street Fighterja 4. 


Slavni akcijski frp Demon's Souls po mnenju 
ustvarjalcev ni bil dovolj zajeban, zato bo to 
neuradno nadaljevanje 'bistveno težje'. Ravno 
tako bo šlo za tretjevsebno klanje pošasti, kani- 
jo pa nadgraditi še borilni sistem in raziskova- 
nje. Zdaj tudi na X360. 


Poanta te sekljačine bo mrevarjenje hord vsa- 
kovrstnih zlodejev v srednjeveški Nemčiji. Go- 
rostasni junak Heinrich bo nesmrten, a bo mo- 
ral ves čas skrbeti za preživetje spremljajoče 
čarovnice Gretchen, ki mu bo v pomoč pri izva- 
janju najhudejših napadov. 


zi buču ZA. 
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carina of Time za 3DS še zdaleč ne bo edini sta- 
0 ri špil, ki se bo spet pojavil na novem sistemu. 

Po previdnih otipih so založniki pogruntali, da se 
lahko stare igre prodajajo zelo dobro, ne glede na to, 
ali jih izdajo v digitalni ali ploščkovni obliki. Po zgledu 
God of War Collection bomo tako na PS3 dobili kar ne- 
kaj tovrstnih zbirk z grafiko, prestavljeno v visoko loč- 
ljivost. Prednjači kakopak Ico - Shadow of the Colos- 
sus HD, ki ne obeta le počudovitenja že tako čudovitih 
prizorov iz teh dveh zasanjanih klasik za PS2, marveč 
tudi neprimerno večjo gladkost odvijanja SotC, ki se 
je njega dni včasih prav nemarno zatikal. Od tovrstnih 
kolekcij bosta na playstation 3 prispela še najmanj 
ploščkovna Splinter Cell Trilogy HD (aprila) in Tomb 
Raider Collection, v Xbox Live Arcade in Playstation 
Store pa Beyond Good and Evil HD. Upamo na boljšo 
kamero, kajti stara je bila včasih prav ostudna. 


Shadow of the Colos- 
sus, ena najboljših 
iger za PS2 in 
prejšnjo genera- 

cijo konzol, v 1080p 
in s 60 sličicami na 
sekundo? O ja. 


Pecejašem se obetata Boulderdash XL in dodobra 
prefarban Oddworld: Stranger's Wrath, ki bo imel veli- 
ko podrobnejšo grafiko od stare inačice. Lastniki xbo- 
xa 360 se lahko kmalu nadejajo enega najbolj cenje- 
nih vesoljskih šuterjev, Treasurjevega Radiant Silver- 
guna, ki na saturnu prinaša oderuško visoke cene. (Na 
Segini konzoli, ne na planetu Saturn). Tako oni kot 
playstationovci pa konec leta dobijo Street Fighter 3: 
Third Strike Online, o katerem ni treba razlagati. Zani- 
miva skrivnost je Project Draco, nov Panzer Dragoon 
za X360, v katerem naj bi zmaja nadzorovali s kinec- 
tom. Res, res upamo, da ne samo z njim. 


Panzer Dragoon je japanska serija tračničnih strel- 
jank, v katerih jezdimo zmaja in streljamo grdavže. 
PD Saga je bila pa spoštovana frpjka za saturn. 


PRIŠLO JE IZ GARAŽE 


lede na to, kako so se igre manjših studiev uve- 
HE na digitalnih dolpobiralnih servisih tipa 
Steam in Xbox Live Arcade, ni nobeno prese- 
nečenje, da bo leto 2011 potreseno z njimi. Tu ni ve- 
likih proračunov in grafičnih presežkov, zato pa neod- 


čmokavec 2011 


visnice dostikrat prednjačijo po inovativnih idejah, za- 
bavnosti in čisti igralnosti. Kot recimo Minecraft (PC), 
že v beti finančno izredno uspešna graditeljica 3D- 
okolice. 

A to še zdaleč ne bo vse. Bi želeli recimo divjati po 
mestu v slogu starih Grand Theft Autov? Izvolite Retro 
City Rampage (X360, wii). Bi morebiti okradli banko? 
Pravi bo Monaco (PC), od zgoraj gledana tiholazna 
kradljivščina za do štiri igralce hkrati. Bi lazili po sa- 
motnem otoku, kjer bi raziskovali in reševali uganke? 
Jonathan Blow, ustvarjalec kultnega Braida, za vas 
pripravlja The Witness (bržda PC in X360). Bi ugan- 
karsko skakali v pogledu od strani in retro grafiki, pri 
čemer bi pravzaprav premikali svet, ne glavnega ju- 
naka? Čekirajte težko pričakovani Fez (PC). Vas zani- 
ma farbovit akcijski frp iz izometrične perspektive? 
Prihaja Bastion (X360, PS3), v katerem bomo klali 
pošastke in iz zdrobljenih delcev gradili svet. Heker- 


Od zgoraj navzdol so prizori iz The Witness, akci- 
jske frpjke Bastion, strategije Blight of the Immor- 
tals in čefurijade Retro City Rampage. Mimogrede, 
prvi GTA skorajda ni nikdar izšel, ker naj bi bil nad- 
zor nad avtom preslab. Res. 
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jem bo dogajal Subversion za PC, novi projekt an- 
gleške hiše Introversion, znane po Darwiniji, poteznim 
taktičnim strategom pa znanstvenofantastični Frozen 
Synapse (PC) in srednjeveški nalinijski Blight of the 
Immortals (PC) avtorjev Neptune's Prida. Zvrst tower 
defensa ima pretresti Rock of Ages (PS3), v katerem 
bomo kotalili velikanske skale proti sovražni utrdbi, 
ljubitelji od strani gledanih mešanic tepežkanja in 
frpjev pa se bodo zaljubili v Dust: An Elysian Tale 
(X360), ki se spogleduje z Muramaso in Odin's Sphe- 
re. Skupina Tima Schaferja Double Fine dela na igri 
Stacking (PS3, X360), prvoosebni mešanici avanture 
in reševalnice puzel v odprtem svetu, naseljenem 
zgolj z ruskimi lutkami. Za odmor od vsega tega bo- 
mo potrebovali nekaj relaksirajočega, in to bo Jour- 
ney za PS3 ustvarjalcev indie lepotičk Flower in FlOw, 
kjer bomo hodili po puščavi z edino željo doseči goro 
v daljavi, na poti pa srečevali nalinijske ljudi. 


2012 


nogokaj smo mislili, da bomo videli že 2010, a 
M ne bomo niti v 2011. Na leto azteške katastro- 

fe v režiji Rolanda Emmericha (vsi kupit pla- 
vutke in velik kos sira!) bodo tako morali počakati 
številni dolgo razvijajoči se naslovi. 
Vsem je jasno, da Grand Theft Auto 5 prihaja, a ga 
gotovo ne bo še letos. Tako kot ne Hitmana 5, spo- 
četega Warcrafta IV, Dooma 4 in Darksiders 2. Tak- 
isto so raje odložili Bioshock lnfinite, tretji del utopi- 
stične sage, ki se bo odvijal v futurističnem mestu 
med oblaki, in tretjeosebno nažigačino Devil's Third, 
prvi samostojni projekt ninjagaidenovca Tomonobuja 
Itagakija. Vsi tudi vemo, da nas v 2012 doleti nasled- 
nji del sage Starcraft 2. 


47 9 
Max Payne 3 ne razvijajo več finski Remedy, mar- 


več Rockstar Vancouver. Maksi bo starejši, bolj ci- 
ničen in bolj zajeban, kar pomeni mrtvo vse drugo. 


Na žalost bo treba vsaj še dvanajst mesecev čakati na 
Max Payne 3, za katerega si novi avtorji Rockstar 
Vancouver očitno jemljejo ves zlati čas, in na Final 
Fantasy Xll-2, razen če ne znaš japonsko, ker bo za 
Tokijce prej. Battlefield 3 in Saints Row 3 menda de- 
jansko prideta letos, dočim med nas v 2011 še ne bo 
Final Fantasy Versus XIII, Metal Gear Solid Risinga, 
Ninja Gaidena 3, ki naj bi bil namenjen tudi bolj šeprt- 
ljavim, ter, če nas vprašate, reboota Tomb Raiderja, 
kjer se bo rosno mlada Lara vsa fajhtna pojala po pes- 
kovniškem otoku. Tam bo doživela nekaj, zaradi če- 
sar bo potem ratala tako samozavestna in sploh nad- 
kul. Hm, dober kavs? 

No, gotovo bomo letos igrali novo Fifo, NBA, NHL, 
Madden, Tigra Woodsa in F1. Ter Call of Duty. Ne le 
enega, saj kanijo izdati kar dva - osmico, na kateri 
delajo nič manj kot trije studiji (Infinity Ward, Sledge- 
hammer, Raven), in akcijsko-pustolovski odvrtek, ki 
mu pravijo CoD Third Person Shooter. Saj Activisionu 
se ne more zgoditi še en tak fiasko, kot so si ga pri- 
voščili z izčrpavanjem franšize Guitar Hero, neee ... 


Skozi človeško zgodovino so umetnosti delale počasne in previdne korake, Najprej so bile sramežljive 

rishe praživali na stenah jam, pa obredni zvoki zamaknjenih postav ob ognju, prve hesede mnogih 

jezikov, ki so skozi tisočletja legale na liste papirja kot črke. Gasa za odraščanje so imele na pretek: 
skoraj štiri tisoč let od Epa o Gilgamešu do Harryja Potterja, sedemintrideset tisoč let od koščeng 
piščali do lady Gaga, dvajset tisoč let od slikarije v Lascauxu do Banksyjevih grafitov. Film pa je moral 
svnjo pot od bratov Lumiere do Avatarja prehoditi v dobrem stoletju — stoletju dveh svetovnih vojn in 
najbolj drastičnih sprememb v človeški zgodovini. Kontejnerus vas popelje skozi njegovo odraščanje. 


februar 2011 


Ba 


ilm je umetnost, ki je bila močno odvisna 

od tehnologije in razvoja lepih ved pred 

njim. Če ne bi stari Grki padali v trans ob 

katarzi svojih največjih tragedij, ne bi bilo 

likov in situacij, ki so osnova igranemu fil- 
mu. Armada slikarjev je skozi tisočletja izumljala vi- 
zure in kompozicije, ki jih je film hvaležno uporabil, 
vzhodnjaki so s svojimi senčnimi lutkami vzpostavili 
igro svetlobe in teme, viktorijanski romani pa so bili 
osnova za prve filmske štorije, saj so bile intrigantne 
medčloveške zgodbe kot nalašč za gradnike vizual- 
nih pripovedi. 


Rembrandi naj bi bil zaradi slik, polnih dogajanja, 
eden začetnikov mizanscene ('mise en scene' po 
francosko pomeni 'postavitev na odru"). To je v fil- 
mu pogost izraz, ki pomeni dogajanje pred kamero 
ali na odru, torej stvar, ki je režiserjeva domena. 
Če so recimo igralci leseni, kamera slabo postavl- 
jena in dogajanje enolično, je mizanscena slaba. 


Toda revolucijo so pognali v tek znanstveniki devet- 
najstega stoletja, ki so pogruntali, da človeško oko za- 
poredje najmanj šestnajstih slik v sekundi zaznava kot 
tekoče gibanje. Kako torej najbolje izkoristiti novo 
spoznanje? Za stvarjenje igrač, seveda! Najbolj znana 
med njimi je bila zoetrop, pločevinast vrtljiv boben, 
znotraj katerega so bile nameščene risbe. Ko je rado- 
vednež kukal skozi reže, je dobil občutek gibanja. Da 
bi kaj podobnega naredili s fotografijami, je bilo ne- 
mogoče, saj so bile fotke takrat še stekleni ali kovin- 
ski behemoti, ki so za osvetlitev 
potrebovale nekaj minut. Zapo- 
rednega gibanja torej ni bilo 
mogoče fotografirati kar tako. 


Slike se nauče 
hoditi 


Kakih petdeset let od izuma fo- 
tografije je bilo potrebno, da je 
inovativni fotograf Eadweard 
Muybridge na prigovarjanje ka- 
lifornijskega guvernerja leta 
1878 ob dirkalni stezi razposta- 
vil dvanajst fotoaparatov, ki so 
za osvetlitev potrebovali le ti- 
sočinko sekunde, da bi posnel 
gibanje konja in (uspešno) do- 
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manje in prikazovanje gibljivih fotografij. (Dotlej je 
izumil le žarnico in predhodnika gramofona. Amater.) 
S sodelavcem Dicksonom sta v New Jerseyju zgradi- 
la prvi filmski studio, ogabno bajturino, poimenovano 
Črna marica, saj je spominjala na policijska vozila tis- 
tega časa. V njem sta preizkušala svoj izum. Zaprta v 
čumnato sta s statično kamero snemala dvajsetse- 
kundne filme cirkuških afnarij in plesnih točk. 


Film se ni razvil kot visoka umetnost, ampak je bil 
od začetka domena znanstvenikov, kakršen je Edi- 
son, ki so svoje igrače dostavljali v zabaviščne sa- 
lone. Kinodvorana je prišla kasneje. 


Medtem sta v deželi smrdljivega sira in vina z me- 
hurčki brata Lumiere pripravljala vse potrebno za zgo- 
dovinski dogodek. Inovativna francoska kapitalista, 
drugače lastnika največje evropske tovarne za proiz- 
vodnjo fotografskih plošč, sta 28. decembra leta 1895 
v pariški velekavarni Grand Cafe predvajala petind- 
vajsetminutni program kratkih filmov. Projektor je bil 
izdelan po principu takrat novega izuma, šivalnega 
stroja, da se je film lahko premikal oziroma vrtel po 
vodilih, podobno kot šivalni stroj vleče blago. Kamera 
pa je bila narejena po vzoru Edisonovih pogruntavš- 
čin, le da sta brata Lumiere določila hitrost šestnajstih 
slik na sekundo, kar je ostal standard vse do govorje- 
nega filma. Zakaj do govorjenega? Ker človeško oko 
beleži štiriindvajset slik na sekundo in manj slik vi- 
dimo kot hitrejše gibanje, kar bi popačilo zvok govora. 


HOW FAR DOESA GIRL HAVETO GO 
TO UNTANGLE HER TINGLE? 


EASTMANCOLOR (Z)ADULISONY 


Najstarejši pron naj bi nastal v Ar- 


kazal, da ima kljuse v nekem 
trenutku v zraku vse štiri noge. 
Ko se je žrebiček pognal, je s 
kopiti potrgal vrvice, ki so sp- 
rožile fotoaparate. Tako je 
Muybridge posnel prvo nepre- 
kinjeno zaporedje fotografij - 
pol sekunde gibanja konja! 

Desetletje kasneje je Thomas 
Alva Edison prišel na idejo, da 
bo zasnoval napravo za sne- 
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Izum stroboskopa leta 1832 je 
omogočil prve igrače s premika- 
jočimi slikami, ker so glavce 
ugotovile, da si človeško oko, 
laično rečeno, prekinjeno giban- 
je samo poveže v tek. Izum stro- 
boskopske luči pa je leta 1931 
omogočil takele fotografije, saj 
je izoliral gibanje, ki je bilo do 
takrat na posnetku ali fotografiji 
videti 'zamazano'. 


gentini leta 1907, mnogi pa so iz- 
gubljeni, saj so bili namenjeni pred- 
vajanju ter zaslužku in jih niso arhi- 
virali. V Hollywoodu so po petdese- 
tem porniče zavijali v oznako 'izo- 
braževalnega filma', da so jih lahko 
predvajali. industrijo erotike je naj- 
bolj spremenil prihod videorekor- 
derja konec sedemdesetih, dočim za 
največjo fukaško kinouspešnico ve- 
lja film Globoko grlo iz 1972. 


Do pojava zvočnega filma je bila burleska izjemno 
popularn žanr, saj je takrat standard predvajanja 
šestnajstih slik na sekundo dal gledalcu občutek 
hitrejšega gibanja, kar je doprineslo h komičnosti 
dogajanja. Mojstra zvrsti sta bila Charlie Chaplin 
in Buster Keaton, možak na tem kultnem prizoru pa 
je Harold Loyd iz filma Varnost na zadnjem mestu. 


Med občinstvom pa je par oči še posebej očarano 
strmelo v magijo, ki se je odvijala pred njimi - George 
Melies, uspešen iluzionist, si je od navdušenja vihal 
impresivne brke. Če sta brata Francoza filmu postavi- 
la tehnične standarde, je bil Melies eden prvih, ki je 
film izrabil kot umetnost. Seveda ni mogel iz svoje 
čarovniške kože, zato se mu je ob možnostih nove 
tehnologije čisto strgalo. Postavil je kamero in se 
večkrat posnel, kako izvaja razne vragolije, nakar je 
vse posnetke združil (več filmov kopiral na enega), 
tako da je na platnu pred navdušeno publiko skakalo 
šest Meličsov. George je tudi avtor Potovanja na luno 
(1903), prvega znanstvenofantastičnega filma. Danes 
preprosti tehnični triki v njegovih filmih so takrat 
zažigali na polno in pokazala se je vrednost filma kot 
komercialne atrakcije. 


zdim Z, 


z 


Piratstvo je staro toliko kot avtorstvo. George ME- 
ličs, ki je posnel prvi ZF-film Le Voyage dans la lun, 
je imel s pirati težave, kajti njegove filme so kino- 
operaterji kopirali in jih nato predvajali na črno. 
Mogoče je Meličs tudi zato bankrotiral in se pre- 
življal s prodajanjem slaščic v ženini trgovini. 


Slike se nauče govoriti 


Dvajseto stoletje je globoko zadihalo s svojimi tehno- 
loško naprednimi pljuči. Einstein je razvil teorijo rela- 
tivnosti, Freud je razgalil našo podzavest, industrijska 
revolucija je bila v polnem pogonu. Vest o vznemirljivi 
novi tehnologiji premikajočih slik se je razširila kot 
blisk. Narodi so začeli tekmovati, kateri bo bolj uspeš- 
no zajahal val vznemirljive filmske industrije. Angleš- 
ka avtorja G. A. Smith in James Williamson sta pioni- 
rila filmski jezik in ustvarjala napete drame, kjer sta 
prvič združila posnetke iz studia z zunanjimi. Tehnolo- 
gijo so mojstri namreč osvojili hitro in čas je bil, da 
začnejo korakati v smer izraznih sredstev. 
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Francozi so bili pred vojno še vedno največji frajerji. 
Ustanovili so prvo produkcijsko družbo Pathe, ki je le- 
ta 1906 furala že tri studie, gradila nove celo v daljni 
Rusiji, na roko barvala filme (za to delo so bile zaradi 
načeloma drobcenih ročic zadolžene le ženske) in kot 
po tekočem traku odpirala kinodvorane. S tem so 
nadzorovali vso produkcijsko verigo in s tem dobiček. 
A če so Francozi štartali na prestiž in petičneže lupili 
za mastne denarje v hohštaplerskih dvoranah, so 
Ameri stvar zastavili bolj ljudsko. Njihovi studiji so 
začeli odpirati kinodvorane, imenovane nickleodeon, 
v prevodu 'kino za groš', kjer so si lahko gledalci za 
pet centov ogledali od četrt do ene ure filmskega pro- 
grama, od kratkih skečev in posnetkov športnih te- 
kem do preprostih filmov premikajočih se pokrajin, 
da se je ljudstvo sprostilo. Delavski razred je tu igral 
pomembno vlogo, saj so z večanjem pravic dobili več 
prostega časa in tako postali poleg vse številčnejših 
priseljencev glavno občinstvo. 


Leta 1932 so v New Yorku odprli Radio City Music 
Hall, največjo kinodvorano s kar šest tisoč sedeži. 
Objekt je bil v lasti studia RKO, ki je financiral King 
Konga in Državljana Kana. Danes RKO dela neod- 
visne filme, dvorana pa še vedno obratuje. 


Najbrž je zdaj bolj jasno, zakaj je (poenostavljeno 
rečeno) Hollywood še zdaj trdnjava komercialnega 
filma, Evropa pa umetniškega. Film je bil namreč 
vedno neločljivo vpet v družbene dogodke, saj ni imel 
varnega okolja za razvoj, kot so ga v preteklosti raz- 
svetljeni kralji in cerkvene ustanove dajali literaturi, 
glasbi ter slikarstvu. Zato je stalno zavijal po strugi 
družbenega toka. 

Ko je Evropa na okopih bila svojo prvo svetovno voj- 
no, so čez lužo pele puške kapitala. Nekaj premožne- 
žev, kasnejših šefov filmskih studiev, je ustanovilo 
Motion Picture Patents Company (MPPC), družbo za 
zaščito filmskih patentov. Glava vsega je bil prej 
omenjeni izumitelj Edison, ki je od vseh prikazoval- 
cev zahteval plačilo licenc za svoje izume. MPPC pa je 
požrešno žrl manjša podjetja in nadzoroval tako pro- 
dukcijo kot distribucijo. 

Na prste jim je kmalu stopila ameriška vlada in jim 
preprečila delovanje, s čimer je omogočila razmah 
filmskih studiev. Tako sta nastala studia Metro-Gold- 
wyn-Mayer in Fox Film Corporation (sredi tridesetih 
se je preimenoval v še danes obstoječi 20th Century 
Fox), medtem ko so režiser David W. Griffith ter igral- 
ci Charles Chaplin, Douglas Fairbanks in Mary Pick- 
ford leta 1919 ustanovili legendarno družbo United 
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Vtis s premiere The Jazz Singerja, prvega pravega zvočnega filma. Tonsko snemanje je bilo v dvajsetih 
izjemno težko, saj je bilo treba prizore posneti z več kamerami. Vsaka od njih je bila zaprta v kabino, da 
mikrofoni niso zabeležili ropota. Orkestralne glasbe pa niso dodali kasneje, ampak je orkester špilal kar 
med prizorom, za kamero! Zvoka se namreč ni dalo miksati in vse so morali posneti naenkrat. 


Artists, ki je bila namenjena le distribuciji njihovih 
neodvisno produciranih filmov. A vsem je kmalu po- 
stalo jasno, da morajo za najvišji dobiček imeti v lasti 
kinodvorane. Tako se je rodila produkcijsko-distribu- 
cijsko-prikazovalna družba Paramount Publix, ki je 
imela proti koncu dvajsetih let v lasti 1210 dvoran 
širom ZDA. 

Studiji so najprej delovali v New Yorku, kmalu pa so 
se zaradi ugodnejšega vremena in cene zemljišč pre- 
selili na zahod. Južna Kalifornija je ponujala impresi- 
vne pejsaže oceanov, puščav, gora in gozdov, zato je 
eden najpopularnejših žanrov kmalu postal vestern. 
In ko je v Evropi na frontah brizgala kri in je filmska 
produkcija praktično stala, je režiser David. W. Grif- 
fith vihal nos nad petnajstminutnimi burleskami, ki so 
takrat prevladovale v kinematografih. Odločil se je 
posneti triurni ep o začetku ameriške države Rojstvo 
naroda, ki je stal takrat vrtoglavih 110 tisoč dolarjev. 
Jezdeci v belih ogrinjalih so film oglaševali z galopira- 
njem po ulicah, vstopnica pa je namesto četrtaka sta- 
la kar dva dolarja. Temu navzlic je film postal velika 
uspešnica in šefi so se zavedli, da so podcenjevali 
gledalce. Začel se je vzpon celovečernega filma, ki je 
od takrat naprej prevladal. 


Charlie Chaplin je eden redkih režiserjev, ki so ust- 
varjali tako v obdobju nemega filma kot v zlati dobi 
Hollywooda in kontroverznih šestdesetih. Ko je le- 
ta 1972 dobil oskarja za življenjsko delo, so mu na- 
menili rekordno dolge stoječe ovacije. 


V dvajsetih letih so filmski zvezdniki postali glavna 
atrakcija, na katero so se lepili gledalci. Studiji so si 
jih prevzemali kot za stavo, podobno kot dandanes 
klubi kupčujejo s fuzbalerji. Bili so pogodbeno vezani 
na studio, in sicer dosti bolj strogo, kot je v navadi da- 
nes. Vsako zvezdo so umetno sproducirali, njihove 
življenjepise so natačno napisali, vloge pretkano do- 
ločili. Integriteto in samostojnost so ohranile redke iz- 
jeme, kot je bil genialni Charlie Chaplin. 

Leta 1926 pa so gledalci začudeno zazevali ob muzi- 
kalu Pevec jazza, The Jazz Singer. Čeprav velja za pr- 
vi zvočni film, je skoraj ves sinhroniziran, kar pomeni, 
da niso ne dialoga ne ostalih zvokov snemali med 
produkcijo filma, ampak so vse dodali kasneje v 
zvočnem studiu. Mimogrede, tudi danes ogromno 
dialoga in šumov vnesejo naknadno. Zvok so ob filmu 
sicer predvajali že dosti prej, iz gramofona podobnih 
naprav oziroma so ga spremljali glasbeniki v živo. Pe- 
vec jazza pa je revolucionaren, ker je imel govorjene 
dialoge, predvajane sinhrono s filmom. No, prvi pravi 
zvočni film je v resnici Luči New Yorka, Lights of New 
York iz leta 1928, saj je prvi, kjer so vsi dialogi govor- 
jeni. Razvoj zvoka je tako omogočil naslednjo stopnjo 
v evoluciji filma. 


Za prvo zvezdnico in seks simbol velja Foxova va- 
rovanka Theda Bara. Če črke umetniškega imena 
prerazporedimo, dobimo Arab Death. Bila je pač 
živahno dekle — škandalozno je kadila v javnosti in 
napol naga sprejemala novinarje. 
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Rojstvo naroda je bil zgodovinski film. Žanri so 
nastali zaradi gospodarske organizacije filmske in- 
dustrije, ki je film tako laže oglaševala. Prva zvrst 
je bila burleska oziroma nema komedija, zgodnji 
vestern je bil takisto izjemno popularen (špageti 
vestern je nastal kasneje, ker so zaradi ugodne 
produkcije in pokrajine Hollywoodarji premaknili 
produkcijo v Italijo), poleg vsem poznanih akcij in 
dram pa naj omenim še film noir, vzdušni žanr 
napetih krimičev in fatalnih žensk, katerega izvor 
korenini v ameriških kriminalnih romanih. 


Slike se nauče spora- 
zumevati 


Evropska filmska zgodba se je zaradi prve svetovne 
vojne razvila v drugo smer od enotne in komercialno 
usmerjene ameriške industrije. Produkcija je med voj- 
no zastala, v Franciji so filmski studiji postali vo- 
jašnice in ko so se borbe končale, so evropske kine- 
matografe preplavili hollywoodski filmi, kajti ceneje je 
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bilo odkupiti film kot ga posneti. Hkrati so bili ame- 
izhajali iz višjega dobička zaradi uspešne mednarod- 
ne prodaje. Začaran krog, torej. 

Države so se na onkrajlužno povodenj odzvale različ- 
no. Francozi so stavili na mlade filmarje, ki so prese- 
kali s tradicijo, kot se rado zgodi po velikih zgodovin- 
skih mejnikih. Svoje gibanje so poimenovali impre- 
sionistično in se poigravali s sliko podobno, kot so se 
nekaj desetletji prej njihovi slikarski kolegi, čeprav je 
bil njihov uspeh zaradi prihoda zvočnega filma krat- 
kega roka. 

Bizarno torej, da je vojna poraženka Nemčija z impre- 
sionizmom uspela toliko bolje. Švabi so prepovedali 
uvoz tujih filmov za pet let in okrepili nacionalno film- 
sko družbo UFA. Leta 1920 je na platna privršal Kabi- 
net doktorja Caligarija, Das Kabinett des Doktor Cali- 
gari, ki je s svojimi stiliziranimi scenografijami in gro- 
tesknimi liki pihnil v jadra hollywoodske produkcije 
grozljivk ter zelo vplival na mnoge filmarje. Med dru- 
gimi mnogo kasneje na Tima Burtona. Nasploh je 
Nemčija vse do 1933 strumno korakala po poti sve- 
tovne filmske velesile, dokler niso nacisti industrije 
podredil propagandnim namenom. 

Sovjeti so po oktobrski revoluciji kinematografijo v 
celoti nacionalizirali. Najprej je bila v popolnem raz- 
sulu, dokler niso po Leninovem dekretu začeli proiz- 
vajati prorevolucionarnih in vzgojnih filmov. Leta 
1926 so vodkoljubci triumfirali s filmom Oklepnica 
Potemkin, Bronenosec Potemkin, režiserja Sergeja 
Eisensteina, ki je eden obveznih ogledov za vsakogar, 
ki se s filmom ukvarja bolj resno. 

Eisensteinova vizija je bila preprosta - z montažo do- 
seči čim večji čustveni učinek na gledalce. Čeprav je 
film do takrat prehodil že dolgo pot glede estetike, so 
montažo še vedno obravnavali kot zaporedje kadrov, 


ki je vleklo zgodbo naprej. Četudi za pionirja montaže 
velja Američan Edwin S. Porter, je on bolj kot ne sle- 
dil principu, kaj mora gledalec videti. Tako je v filmu 
Življenje ameriškega gasilca (1903) pokazal bližnji 
posnetek roke, ki premakne ročko, ker je bilo to pač 
pomembno, da je gledalec opazil. Eisenstein pa je na 
montažo gledal drugače. Oprl se je na izsledke svoje- 
ga mentorja Leva Kuleshova, ki je leta 1918 napravil 


Eden najbolj slavnih montažnih rezov v zgodovini 
pripada režiserju Stanleyju Kubricku v filmu Odise- 
ja 2001 (1968). Tam opica v zrak vrže kost, kamera 
ji sledi, nakar se kader spremeni v posnetek ve- 
soljske ladje, ki spominja na obliko kosti. S tem 
Kubrick naredi tisočletja dolg preskok v času v tre- 
nutku, hkrati pa namigne, da se človeštvo ni dosti 
spremenilo. To je mojstrstvo montaže, razmišlja- 
nje pa izhaja iz sovjetske teorije. 
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METROPOLIS 


Danes so filmi dostopni vsepovsod, tudi 
zato, ker s skokom na piratsko ladjo plu- 
jemo po morju digitaliziranih filmov v raz- 
ličnih formatih in kvalitetah. Vse več je 
tudi kinodvoran, ki ne predvajajo s traku, 
temveč uporabljajo digitalne projekcije. 
Za trakove skrbijo filmski arhivi, ki v pri- 


. mernih sobanah z idealno temperaturo in 


vlažnostjo hranijo negative. 

Nemški režiser Fritz Lang ni imel te sre- 
če. Njegov Metropolis iz leta 1927 je bil 
pasje drag (če bi nastal danes, bi koštal 
dvesto milijonov dolarjev!), trajal je kolo- 
salnih 150 minut in gledalci so mu obrni- 
li hrbte. Da bi producenti vsaj malo na- 
polnili prašička, so film za ameriški trg 
skrajšali na devetdesetminutno verzijo. 
Kritiki so ga vseeno razsuli in nemški 


' studio UFA se je moral reorganizirati, da 


ni bankrotiral. Izvirni film so proglasili za 
izgubljenega, Fritz Lang pa je šel delat v 
ZDA in na svojo grozo v časopisih bral, 
kako je Hitler Metropolis označil za svoj 
najljubši film, dočim je Goebbels hvalil 


' Langovo vizijo, ki je napovedala propad 


buržoazije ter vzpon delavskega razreda. 
Fritz se je filmu praktično odpovedal. 

Pred tremi leti pa so v čumnatah argen- 
tinskega filmskega arhiva odkrili komp- 
letno, stopetdesetminutno verzijo Metro- 
polisa. Kako se je znašla tam, se ne ve — 
po vsej verjetnosti jo je s sabo privlekel 
kak cinefilski naci, ki so mu Argentinci 


nudili azil. Kopija ni bila najboljša: prepi- 
sana je bila na 16-milimetrov in trakovi 
so bili spraskani, saj so izdelek zaradi 
manka označbe neprevidno hranili. Toda 
dejstvo, ki je filmoljubcem orosilo oči in 
spodnjice, je to, da so po osemdesetih 
letih odkrili enega največjih dosežkov ne- 
mega filma v obliki, kakršno si je zamislil 
režiser. Februarja 2010 so si ga Berlin- 
čani ogledali na projekciji pri Branden- 
burških vratih z živo orkestralno sprem- 
ljavo, zdaj pa si ga lahko omislimo na 
blu-rayu v ločljivosti 1080p. Restavrira- 
nje je bilo tak zalogaj, da so mojstri zanj 
prejeli Unescovo nagrado in Metropolis 
je postal zaščiten kot kulturni spomenik. 
Kaj to pomeni za Jokerjevega bralca? Za- 
vedati se je treba, da je Metropolis star 
osemdeset let. Kot tak se je v filmski go- 
vorici vidno postaral. Igralci se evforično 
držijo za srce, ko so zaljubljeni, in kot re- 
tardirani gremlini bolščijo v ekran, ko so 
jezni. Nemi film ima drugačno logiko sp- 
remljanja zgodbe od zvočnega, saj med- 
napisi razlagajo zgodbo in dialoge, zato 
je tempo počasnejši. Novi prizori so dru- 
gačnega formata in videti so, kot bi jih 
nekdo naribal z ribežnem. 

A če ste pripravljeni sprejeti pomanjklji- 
vosti, boste strmeli. Metropolis je nam- 
reč likovna mojstrovina, s scenami, ki 
po impozantnosti naščijejo svoje mnogo 
mlajše brate. Hkrati je zgodba o ljubezni 
med meščanom in pripadnikom nižjega 
sloja, zgodba razrednega boja in kot taka 


vedno aktualna. Govori o mestu, ki je 
razdeljeno na dva dela — v zgornjem kot 
polbogovi živijo bogataši, v spodnjem, 
industrijskem, pa garajo delavci. 

In ne boste verjeli, koliko so sodobni fil- 
mi dolžni fotru Metropolisu — od dizajna 
robota C3PO v Vojni zvezd in robotske 
roke v Kubrickovem Doktorju Strangelo- 
vu prek odkritega zgledovanja Blade Ru- 
nnerja do kostumov Lady Gaga na njeni 
zadnji turneji. Zgodba o stroju, ki se obr- 
ne proti svojemu stvaritelju, pa je polna 
filozofskih podtonov, ki so vplivali na 
utopične filme tipa Loganov beg in Bra- 
zil. Metropolis je koval pot vsemu zna 
stvenofantastičnemu in če se imate za 
ljubitelje zvrsti, je ogled obvezen. 


KINO 
THE COMPLETE 


METR 


pri Lang's 
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enega najbolj slovitih eksperimentov v zgodovini fil- 
ma. Posnel je posnetek obraza igralca in mu naročil, 
naj drži čim bolj nevtralen izraz. Nato je posnetek na- 
sledil s skodelo juhe, z otrokom, ki se igra, in s staro 
žensko, ki leži v krsti. Gledalci so glede na posnetek, 
ki je sledil, igralcu pripisali odgovarjajoče čustveno 
stanje! Rekli so, da je zaradi sklede lačen, vesel, ker 
vidi otroka, ter žalosten ob smrti bližnjega. 

Eisenstein je naredil korak več, svoj postopek imeno- 
val 'montaža atrakcij' in gledalce očaral s slavno se- 
kvenco streljanja na stopnicah Odesse. Da se ta po- 
kol v resnici sploh ni zgodil, se Eisensteinu v revolu- 
cionarni vnemi ni zdelo pomembno. Da pa je mon- 
taža še kako pomembna, priča dejstvo, da ameriški 
režiserji štejejo za največji dosežek, če v pogodbi do- 
bijo pravico do končne verzije filma, tako imenovane 
inačice final cut oziroma director's cut. Montaža je ta- 
ko v eksperimentih sovjetskih filmarjev postala eno 
najbolj cenjenih filmskih orodji. 


Leta 1923 so na hribu nad Los Angelesom postavi- 
li znak Hollywoodland kot reklamo za zemljišča. 
Kasneje, ko je ime postajalo vse bolj sinonim za 
filmsko industrijo, so 'land' umaknili. 


Slike se nališpajo 

Hollywood pa je cvetel. V tridesetih letih so filmi po- 
stajali vse dražji in izvoz na tuje trge je skokovito ra- 
stel, saj so Američani sami sinhronizirali filme v tuje 
jezike, da so jih laže prodali. Devetindvajsetega leta je 
nanovo ustanovljena Academy of Motion Picture Arts 
and Sciences podelila prve oskarje, najboljši film je 
postal danes pozabljeni Wings. Ustanovili so cehov- 
ska združenja, ki obstajajo še danes in skrbijo za pra- 
vice filmskih delavcev. Bodite pozorni v špici, ko reci- 


S Kino Kong'je leta 1933 narodih pravo evforijo in p 


kri 
al eden najbolj gledanih filmov vsehč časov! Gi- 


z gantska opica je bila v resnici šestdeSet centimetrova visok'modelček giltuja posebnih iičinkov Willisa- , 
—O'Briena;-ki'je Konga, premikal zgučinkomrstop motion. Vsak droben premik opičjaka, ki ga je'napra-/ 
Vil na lutkiščje moratposneti kot'Sliko v tiimuj;.torej štiriindvajset giboveza-enojsekuhdo. V pedi jih 
gle bilo: "mani, saj ig ujeti realistične premike s ei tehnelogijo praktičfigieogočesase LE E 


mo pri scenaristu poleg imena piše WGA. To je krati- 
ca za Writers Guild Association, scenaristični ceh. 

Mnogi evropski režiserji so se uklonili šelestenju ze- 
lencev, zavili kamere v cule in pripluli v Hollywood. 
Eni manj, drugi bolj uspešno - Hitchcock je bil recimo 
Anglež. Poleg denarja jih je privlačila tudi napredna 
tehnologija, ki se je začela pojavljati v tridesetih. 
Čarovnik iz Oza (1933) je bil prvi barvni film, posnet s 
tehnologijo Tehnicolor, ki je zahtevala posebne kame- 
re, ki so snemale na tri trakove naenkrat, vsak pa je 
šel skozi rdeč, moder ali zelen filter. Proces je bil drag 
in zahteven. Skovanka 'posebni učinki' takisto izhaja 
iz te dobe, saj so vse več filmov posneli z raznimi triki, 
da je bila produkcija cenejša. Kakopak so specialni 
efekti uporabni za ustvarjanje nezemeljskih stvorov in 
eksplozij, a njihov primarni namen je bil (in je še ved- 
no!) nižanje stroškov snemanja. V filmu Ženska v rde- 
čem (1935) so prizor na ladji posneli v studiu - pol la- 
dje so zgradili, posnetke oceana in neba pa so projici- 
rali na platno zadaj. Nadalje so dele objektivov radi 
prekrili z maskami in tako dobili črno fleho, na katero 
je mojster posebnih učinkov kasneje narisal ozadje ali 
animacijo, da jim ni bilo treba graditi maket mest. 


il 


Slike se pokorijo 


Druga svetovna vojna je temeljito premešala produk- 
cijske karte. Obisk kinematografov se v manj priza- 
detih območjih sicer ni zmanjšal. Nasprotno, celo po- 
večal se je, saj so ljudje potrebovali oddih od krute re- 
sničnosti. Francija, Nemčija in Italija so nadaljevale v 
maniri inovativnih filmskih prijemov, za mizo pa je 
sedlo še nekaj drugih prej nepoznanih igralcev. V tri- 
desetih je svet spoznal japonsko kinematografijo z 
vplivnimi avtorji, recimo Jasudžirom Ozujem, ki je 
predstavil drugačen pogled na postavitev kamere, saj 
jo je večinoma postavljal zelo nizko, skoraj na tla. 
Kulturno okolje, v katerem režiser odrašča, namreč 
neogibno vpliva na njihove vizure. Japonci pri vsak- 
danjih obredih prehranjevanja in druženja klečijo, za- 
to je bila taka pozicija kamere zanje naravna. 

Pred in med drugo svetovno so si Sovjetska zveza, 
Nemčija in Italija podredile filmsko industrijo ter jo iz- 
rabile za svoje namene. Sovjeti so furali propagandne 
filme s srečnim delavskim razredom, Italijani so se 
prikazovali kot herojska in neustrašna nacija, med- 
tem ko so Nemci v filmu zavohali veliko večji poten- 


Prva celovečerna risanka studia Disney je bila 
Sneguljčica in sedem palčkov (1937), Dinozaver 
Gertie pa (1914) je prva prava kratka risanka. Sim- 
patični dino je tako prednik današnjim projektom 
studia Pixar, katerega animirani filmi so v blagaj- 
ne nanesli že več kot šest milijard dolarjev. Tudi 
popularne japonske risanke, animeji, so njegove 
dolžnice. Prvi anime je nastal leta 1944 kot propa- 
gandna risanka za japonsko mornarico! 
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Guru trikov je bil Orson Welles, režiser uradno naj- 
boljšega filma vseh časov, to je Državljan Kane, Ci- 
tizen Kane (1941). Gospod Welles je bil pravi rene- 
sančni človek — v Državljanu je namreč hkrati igral 
glavnega junaka skozi odraslost vse do smrti. Zani- 
mivost: v Bitki na Neretvi Orson igra četnika in šp- 
reha srbsko! Njegovo igranje s perspektivo je učbe- 
nik vsakega režiserja. V YouTube vtipkajte 'Citizen 
Kane Z axis scene' in videli boste, o čem govorim. 


Prvi kratki 3D-film, Power of Love (1922), je izgub- 
ljen. Tole pa je Bwana Devil (1952), ki velja za prvi 
celovečerni 3D-film. Seveda je bil zaradi tega veli- 
kanska atrakcija. Pripovedoval je o ljudožerskih le- 
vih, ki so s platna skakali med osuple gledalce, in 
zraven navrgel še malo ljubezenske zgodbe. Gle- 
dalci so si ga ogledali z anaglifnimi očali, predva- 
jali so ga z dveh trakov naenkrat. Toliko o revolu- 
cionarnem Avatarju ... 
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4 S aučti | 
Leni Riefensthal je bila Hitlerjeva ljubljenka, fas- 
cinirana z arijskimi telesnimi ideali. Vendar ne tu- 
di z nacistično filozofijo, saj Hitlerja ni ubogala in 
je v dokumentarec Olimpijada (1938) o berlinskih 
olimpijskih igrah uvrstila nastop črnega tekača 
Jesseja Owensa. Umrla je 2003., stara 103 leta. 


cial, saj ga je propagandni minister Goebbels obože- 
val. Nacistična Nemčija je tako omogočila titanske 
projekte talentirani režiserki Leni Riefensthal, ki je leta 
1935 posnela shod Hitlerjeve nacionalsocialistične 
stranke in v filmu Triumf volje, Triumph des Willens, 
uporabila izjemno učinkovite prijeme. Kamero je spuš- 
čala ob drogu zastave, govornike pa posnela s spod- 
njega rakurza (kamero pri tleh je obrnila navzgor) in s 
tem pri gledalcih vzbudila strahospoštovanje. 

Ko je Holywood mirno rasel naprej, so na evropski 
grudi vzklile le kosti. Filmska industrija je bila pod 
železno roko oblasti, namenjena propagandi, ali pa je 
preprosto ni bilo. 


4. 


V vrtincu, Gone With the Wind (1939), je bil film, ki 
je Američanom dvignil moralo pred neizogibno 
vojno. Dan kinopremiere v Atlanti so celo razglasi- 
li za državni praznik! Stavek "Iskreno, draga, pre- 
kleto vseeno mi je!", ki ga Clark Gable izusti na 
koncu filma, so izbrali za najboljši citat ame- 
riškega filma vseh časov. 


Slike se osvobajajo 


A tudi Amerika je stopila v vojno, za njo pa je po- 
slušno korakala filmska industrija. Odbor za vojaške 
zadeve je postavil zahtevo, da se snemajo filmi, ki po- 
zitivno odgovorijo na vprašanje "Ali bo ta film poma- 
gal Ameriki do vojne zmage?" Studio 20th Century 
Fox je na evropska bojišča za motivacijo vojakov po- 
slal tri milijone posterjev seksapilne igralke Betty Gra- 
ble. Odbor je zahteval še, da v filmih čimbolj žalijo Ja- 
ponce, zato so v Malem Tokiju (1942) rižojedci nasto- 
pali kot zlobni vohuni. V tistih časih so bili zvezdniki še 
pravi moški, zato je igralec Clark Gable med vojno pi- 
lotiral bojna letala, dokler ni studio MGM milo zaprosil 
vojske, naj mu vrne tega petelina z zlatimi jajci. 
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Hollywood je živel svoja zlata leta vse do 1948, ko je 
sodišče razsodilo, da morajo studiji prenehati z nado- 
zorom nad kinematografi in prodajo filmov v paketu. 
Praksa je bila namreč, da so distributerju uspešnico 
prodali le, če je zraven kupil še tri ščiš izdelke. Hkrati 
je določilo, da studiji s pogodbami igralcev ne morejo 
nase privezati doživljenjsko. Tako se je povečala pro- 
dukcija neodvisnih filmov in tlakovala se je pot najbrž 
najbolj avtorski dobi v zgodovini filma iz ZDA. 
Amerika je iz druge svetovne vojne sicer izšla kot ve- 
lika zmagovalka in to se je poznalo na gospodarski 
rasti, potrošnji in izjemnem povečanju vpliva v svetu. 
Toda če se je država izvlekla iz rdečih številk, je strah 
pred rdečimi zvezdami zrasel do absurda. Ker so v 
tridesetih številni filmski ustvarjalci simpatizirali s ko- 
munizmom kot načinom upora proti fašizmu v Evropi, 
je FBI med scenaristi začel iskati domnevne rdečkarje 
na podlagi špecanja kolegov. Mnogo filmarjev se je 
zaradi obtožb izselilo ali preprosto nehalo delovati. 


soldw 
zo Solni w, 
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Levček Leo je ime slavni zverinici, ki renči v lo- 
gotipu studia Metro-Goldwyn-Mayer. Dotični je si- 
cer najslavnejša, peta inačica. V prvi je lev samo 
obračal glavo, v drugi iz leta 1928 pa so ga gledal- 
ci prvič zaslišali rjoveti. 


Kino je povrhu dobil velikega konkurenta v vzklili tele- 
viziji in število gledalcev je upadlo. Zvezdniški sistem 
je bil v zatonu, afektiran in patetični način igre starih 
zvezd je postal tarča posmeha. Igralci so začeli na ve- 
liko posvajati nauke, imenovane metoda, ki učencu 
narekuje, da občutja, potrebna za prikaz stanja lika na 
platnu, črpa iz osebnih izkušenj. Ameriški režiserji so 
bili lačni novih poetik in plošča se je obrnila - naen- 
krat je standarde narekoval evropski film. Komercial- 
no je še vedno kraljevala domača produkcija, ampak 
Rosselinijeva antologija Ljubezen, L'Amore (1948), je 
po prepovedi predvajanja v ZDA pomenila dokončen 
vstop filma v svet umetnosti. Čeprav je cenzorje sko- 


Betty Grable (na sliki levo) si je že v štiridesetih za- 
varovala svoje noge za milijon dolarjev, Lauren 
Bacall (sredina) je zaslovela s svojim globokim 
glasom, Marilyn Monroe pa je bila na naslovnici 
prvega Playboya in postala prototip seks bombe. 
Rado se pozablja, da je bila zelo dobra igralka. 


De PA OMEJI, STORI 87 MO Lim 
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Ninočka, Ninotchka (1939), je krasna komedija, ki 
pa pod lahkotno skorjo skriva antikomunistično 
propagando. Glavna junakinja, ruska agentka, se 
na misiji v Parizu zaljubi v grofa in začne sanjariti 
o svobodi ter bohemskem življenju. 


raj kap, ker v filmu seksa ženska, ki misli da je devica 
Marija, je sodišče razsodilo v prid filmu in ga uvrstilo 
pod slavni prvi amandma, ki zagovarja svobodo go- 
vora. Vrata spornim temam so bila naenkrat odprta. 


Slike se upirajo 

Po drugi svetovni vojni je bil čas za prevetritev mora- 
le. O čem morajo govoriti filmi, da bodo užaloščene- 
mu in trudnemu ljudstvu kaj povedali? Cesare Zavat- 
tini, vodilni italijanski kritik in scenarist, je spodbujal 
režiserje, naj se osredotočajo na dramo vsakdanjih 
ljudi. Zavzemal se je, da glavne vloge igrajo 'naturš- 
čiki' oziroma nepoklicni igralci, lokacije filmov je pos- 
tavljal na ulice in v domove delavskega razreda, pred- 
lagal je snemanje na naravni svetlobi, brez studijskih 
luči. Tako so v štiridesetih letih 20. stoletja nastala fil- 
ma Rim, odprto mesto (Roma citta aperta) Roberta 
Rossellinija, ki je bil posnet na nekakovostni, zlepljen 
filmski trak na ulicah Rima, in Tatovi koles (Ladri di 
Biciclette) Vittoria De Sica, čudovita in tragična zgod- 
ba o sinu ter očetu, ki mu ukradejo nujno potrebno 
kolo. No, leta 1949 je prišel v veljavo zakon, ki je pre- 
povedal snemanje takih filmov, ker naj bi škodili ugle- 
du države. Finančna moč Italije se je po drugi svetovni 
vojni dvignila in vladarjem ni bilo v interesu, da filmar- 
ji državo portretirajo kot nacijo revežev. 

Francija je vojno dolgo časa prebolevala, zato se je 
francoskim režiserjem upiralo snemanje filmov o do- 
godkih in posledicah nacistične okupacije. Namesto 
tega so ustvarjali dovršene kostumske drame z raz- 
košnimi scenografijami in prefinjenimi dialogi. Film- 


Leta 1951 je Rašomon japonskega režiserja Akire 
Kurosave na najstarejšem, beneškem filmskem fe- 
stivalu prejel zlatega leva. Rašomon se dogaja v 
srednjeveških časih in kaže štiri zgodbe, kjer se ni- 
koli ne ve, kaj je res in kje režiser laže. Kurosava 
je s spretnim vihtenjem kamere vso četverico po- 
kazal kot enako verjetne. Dokazal je, da je lahko 
kamera manipulativna, da ima filmar neverjetno 
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ski kritik Francois Truffaut (kasneje je postal vpliven 
režiser in scenarist) je take filme napadal, rekoč, da 
so preveč podobni posnetim gledališkim dramam. 
Nasploh so filmarji vsepovsod začeli zavračati pripo- 
vedne tehnike, ki so bile v veljavi zadnjega pol stole- 
tja. Zlasti so izstopali Francozi - avtorji, kot so Jean 
Luc Godard, Claude Chabrol in Eric Rohmer so ust- 
varjali filme, ki so hkrati zabavali, izzivali in dražili. 
Snemali so s kamero iz roke, spreminjali hitrosti, 
montirali film tako, da je gledalce motilo, in jim tako 
pokazali, da gledajo film, ne resničnega življenja. Po 
domače: vsepovprek so kršili filmski jezik. Imenuje- 
mo jih 'la nouvelle vague' - novi val. 


Film Do zadnjega diha (1960) je zaradi inovativno- 
sti eden pomembnejših v zgodovini. Ker je bil pre- 
dolg, je režiser Godard rezal prizore po intuiciji in 
izumil 'jump-cut' oziroma 'skok rez', ki je danes os- 
nova vsakega videospota. Jump cut pomeni, da 
gledalec prehoda med kadroma ne doživi gladko, 
ampak ga zmoti. To doda k vzdušju, ki je bolj jebi- 
vetrsko, kar je ustrezalo takratnemu času. 


V 50. in 60. letih je doživljala spremembe tudi britan- 
ska kinematografija. Neorealizem je bil popularen 
kratek čas, zamenjali so ga filmi, kakršen je bil Alfie 
(1966) in pustolovščine Jamesa Bonda. Ti so zrcalili 
glasbo, modo in svobodomiselne ideje razuzdanih 
šestdesetih. Z novovalovskimi tehnikami so na mno- 
gih koncih sveta dajali filmom politični naboj. Na ko- 
munistični Kubi je cigaroljubi Fidel sponzoriral mno- 
žico prokomunističnih filmov, v Argentini so film Ura 
preizkušenj (1968) posneli z namenom, da bi v ljudeh 
prebudil potrebo po komunistični revoluciji. V Evropi, 
kjer je komunizem v nasprotju z Južno Ameriko veljal 
za sredstvo zatiranja, so nekateri režiserji, posebej 
Sergej Paradžanov, Andrej Tarkovski in Andrej Kon- 
čalovski, s svojimi filmi opozarjali na kršitve človeko- 
vih pravic. Ni jim bilo lepo - Paradžanov je šel celo za 
nekaj časa za rešetke. 


VEDEŽ 


Slike se osvobodijo 


Strogi cenzurni kodeks je v začetku šestdesetih do- 
končno umrl, kajti s prepovedjo filmov so povzročili 
le to, da so bili izjemno popularni. Ameriška zveza fil- 
marjev (Motion Picture Association of America) je 
začela na filme raje lepiti oznake, ki so nam tudi da- 
nes poznane - G kot general, ki je označevala primer- 
nost za vse starosti, M kot mature za zrele osebe šest- 
najstih ali več pomladi, R kot restricted, ki je zahteval, 
da si lahko mlajši od šestnajst let ogledajo film le v 
spremstvu staršev ali skrbni- 
ka, ter X, ki je označeval film, 
neprimeren za mlajše od šest- 
najst let. Od tod pride splošno 
znana oznaka XXX za porno- 
grafske vsebine. 

Nanovo ustanovljene značke 
so neznansko privlačile vse 
mlajšo publiko, ki je v filmu 
odkrila umetnost svoje mlado- 
sti in stoletja. Zaradi gospo- 
darskih težav po izjemni po- 
vojni rasti so cveteli studiji, ki 
so snemali poceni filme, reci- 
mo American International Pic- 
tures, kjer so se kalili Francis 
Ford Coppola, Martin Scorse- 
se, Peter Bogdanovich, Robert 
De Niro ter Jack Nicholson. 
Mladi ameriški režiserji so no- 
reli nad izdelki iz Evrope in 
posnemali estetiko francoske- 
ga novega vala ter drznost in 
okrutnost italijanskih in špan- 
skih filmov. Film o dveh mo- 
torističnih zadetkih Goli v sed- 
lu, Easy Rider (1969) je pos- 
tal kultna uspešnica, Coppolin Godfather (1972) je 
kasiral oskarje in napolnil blagajno ter še vedno sodi 
v filmofilski kanon, Lovec na jelene, Deer Hunter 
(1978) pa je s sceno ruske rulete in kritiko vietnam- 
ske vojne razburkal ameriško občinstvo. 

Seveda pa so fantje sveže pridobljeno svobodo izkori- 
stili čez vse meje. Dennis Hopper je skoraj pokopal 
studio, ko so na poti na snemanje filma, prikladno na- 
slovljenega Zadnji film - The Last Movie (1971), z na- 
kokiranimi prijatelji razsul letalo. Čudežni deček Mic- 
hael Cimino pa je po uspehu filma Lovec na jelene 
praktično lastnoročno zakrivil konec 'zlate dobe' Holly- 
wooda. Njegov film Nebeška vrata, Heaven's Gate 
(1980) je stal 44 milijonov dolarjev, Michael je pred 


Arnold Schwarzenegger ni bil prvi, 
ki mu je uspel preboj iz filmov v po- 
litiko. Ronald Reagan je bil najprej 
dokaj popularen igralec, nakar je v 
osemdesetih dvakrat služil hambur- 
gerjevcem kot republikanski pred- 
sednik. V bleščečem spominu ni os- 
tal ne kot glumac, ne kot prezident. 


vrata montaže postavil oboroženega varnostnika, da 
mu producenti niso srali po glavi, in v miru izdelal 
stopetdesetminutni vestern, ki je v blagajne prinesel 
le štiri milijone dolarjev in pokopal legendarni studio 
United Artists. 

Hollywood je imel ošabnih avtorjev poln kufer in na 
stežaj je odprl vrata sramežljivima dečkoma Stevenu 
Spielbergu ter Georgu Lucasu. Prvi je s filmom Žrelo, 
Jaws (1975), ki ga je posnel za osem milijonov dolar- 
jev, v blagajne prinesel več kot sto milijonov $ in tako 
postavil nov mejnik v zaslužkarstvu. 


Boter (1972) je bil komercialna 
uspešnica kljub triurni dolžini in 
kompleksni zgodbi mafijske druži- 
ne. Marlon Brando je nepozaben 
kot Don Corleone — njegove za- 
tečene ličnice so rezultat posebne 
proteze. Glasbo je napisal Nino 
Rota, za kar je dobil oskarja. 


Nič pa ni spremenilo industrije tako kot Vojna zvezd, 
cenena vesoljska opera s slabimi dialogi, pritlikavimi 
zelenimi bitji in žarečimi meči. Njen oče George Lu- 
cas je pametno zaupal vase in se skoraj odpovedal 
režijskemu honorarju, da je lahko obdržal pravice do 
vsega, povezanega z vesoljem Star Wars. Film ni pos- 
tal le izjemno uspešen, ampak je bil tudi prva prava 
franšiza - zdaj obsega šest delov, medtem ko je okrog 
videoiger, figuric, oblek, knjig in risank spletena pra- 
va industrija. Film je v osemdeseta zakorakal odprtih 
rok in pustil daleč za sabo inovativne avtorje, ki po 
novih pravilih igre niso več dobili projektov. 

Leta 1981 je televizijska postaja MTV postala sinonim 
za 'ful kul' in njeno estetiko videospotov ter igranja z 


Prvo Bondovo dekle je bila Ursula Andress, ki se je 
v belem bikiniju izvila iz morskih valov in izvabila 
krike občudovanja iz moških ust v Dr. No (1962), 
prvi bondiadi. Bondi slovijo tudi po izjemnih uvod- 
nih špicah, ki so bili vse do njegove smrti delo 
Maurica Binderja. Agenta je do danes igralo osem 
igralcev, če štejemo še dva neuradna filma z 007, 
televizijski Casino Royale in njegovo parodijo. 
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Goli v sedlu je v enem zamahu podrl toliko tabujev 
kot Jack Nicholson mladoletnic. Kultna scena zade- 
vanja z LSDjem je delno nastala zaradi nemarnosti, 
saj je bil film slabo vstavljen in je svetloba paraziti- 
rala skozi odprtine, kar je povzročilo čudne žareče 
fleke. So pa igralci priznali, da so bili vsi džojnti v 
filmu pravi. Večina glasbe v filmu je že prej napisa- 
nih rock komadov, kar je bila nenavadna praksa. 


Morskega psa v filmu Žrelo so imenovali po Brucu, 
odvetniku Stevena Spielberga. Ta najbogatejši re- 
žiser na svetu je kot dvanajstletnik pogruntal, da 
lahko posname modelček letala tako, da je videti 
kot zaresen, pri osemnajstih pa je že imel prvi ce- 
lovečerec. Njegov največji dosežek je Schindlerjev 
seznam (1993), film o holokavstu, ki bi si ga moral 
ogledati vsak obritoglavi bedak. Večkrat. 
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Vojna zvezd je neločljiv del naše popularne kulture in številni so jo posnemali oziroma parodirali. Kljub 
temu pa je film potisnila še bliže industriji, saj je George Lucas novodobni studijski magnat. Sicer nima 
v lasti kinodvoran, a vseeno nadzoruje vse ostale vojnozvezdne aspekte. Mu je bilo v novi ediciji res tre- 
ba spreminjati karakter Han Sola? Je Spielberg v ponovni izdaji Vesoljčka (E.T). res moral izbrisati poli- 
cajem pištole, da je film postal bolj sprejemljiv? Dvorezen meč ... 


novimi videotehnologijami je film hvaležno pograbil. 
Ves kič je bil protiutež sicer družbeno mračnim osem- 
desetim, na začetku katerih je John W. Hinckley hotel 
ubiti predsednika Ronalda Reagana, da bi osvojil srce 
takrat rosno mlade Jodie Foster, v katero se je zalju- 
bil med ogledom Scorsesejevega Taksista, Taxi Dri- 
verja (1976). Film se je bolj kot kdajkoli zavedel svo- 
jega vpliva na družbo, ki ga ima kot najbolj globalen 
medij. Temu ob rob so leta 1982 ustanovili podjetje 
Silicon Graphics in začela se je doba računalniških 
oziroma digitalnih posebnih učinkov, ki je dokončno 
izbruhnila na začetku devetdesetih s Spielbergovim 
Jurskim parkom. 

V devetdesetih je film nadaljeval svojo pot in se vse 
bolj povezoval z drugimi mediji, ki so se pojavljali, 
posebej z industrijo računalniških iger in internetom. 
Danes si ne predstavljamo oglaševalske kampanje 
hollywoodskega veleprojekta brez spletnega oglaše- 
vanja in videoigre. Spet se je populariziral stereo- 
skopski 3D, ki je kot vedno odgovor na padanje do- 
bička, tako kot je bil to zvok in barvni film, le da to- 
krat ne gre za revolucijo, ampak nasilno oživitev ne- 
rodne in za zdaj ne pretirano privlačne prastare teh- 
nologije. Internet je postal nov način distribucije, tako 
ilegalne kot legalne, saj recimo dokumentarni feno- 
men Zeitgeist šteje več milijonov ogledov. Tako so 


Forrest Gump je leta 1994 vpeljal štos, da je glav- 
nega junaka z računalniško tehnologijo vstavil v 
posnetke iz preteklosti. Tako se je Forrest srečal z 
Nixonom in Johnom Lennonom. Marketingarji so to 
takoj zlorabili in kavboj John Wayne je delal rekla- 
mo za pivo, plesalec Gene Kelly pa za sesalnik. De- 
diči so si meli roke, mrtvim je pa itak vseeno. 
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amaterski filmarji dobili svojo platformo za objavlja- 
nje družbeno kritičnih izdelkov. Hkrati pa se s popula- 
rizacijo kratkih filmčkov z YouTuba o otrocih, ki se 
grizejo v prste, izgublja kritična distanca do tega, kaj 
sploh je film. Ameriški pisatelj Johnatan Franzen zato 
pravi, da smo po petdesetih letih v ponovni zlati dobi 
televizije. Odrasla publika ostaja doma pred širokoza- 
slonskimi televizorji in gleda odličen dramski pro- 
gram plačljivih TV-postaj, kot je HBO, medtem ko 
njihovi sinovi in hčere v kinematografih bulijo tretji 
del Transformerjev ali kako butasto komedijo, saj so 
studiji vse bolj usmerjeni na najmlajše, ki so v ZDA 
postali prevladujoča publika. Evropa skozi svojo fi- 
nančno krizo izgublja identiteto in filmarji se še niso 
odzvali na trenutno družbeno situacijo, medtem ko se 
azijska in bližnjevzhodna kinematografija krepita, 
zmagujeta na evropskih festivalih ter v domačih 
deželah prinašata velike dobičke. Seveda pa je pod 
vprašajem osebna svoboda, saj Iran in Kitajska svoje 
sporne filmarje redno trpata v zapore. 


THE FOLLOWING PREVIEW HAS BEEN APPROVED FOR 
ALL AUDIENCES 


BY THE MOTION PICTURE ASSOCIATION OF AMERICA, INC 


Zakaj tolikšen pomp okoli teh oznak? V Ameriki za- 
deva ni tako preprosta, saj ima film s strogo ozna- 
ko R ali NC-17 (bivši X) zelo omejeno prikazovanje. 
Mediji takega filma nočejo oglaševati in trgovske 
verige, kot je Wal-mart, vihajo nos ter ne prodaja- 
jo devedejev z najstrožjimi oznakami. 


Kaj se nam obeta, je težko reči. Filmski trak bo 
počasi izginil iz kinematografov in digitalna distribuci- 
ja bo postala standard. 3D se bo preselil v dnevne so- 
be, vsebine se bodo temu primerno prilagodile. V no- 
benem pogledu pa film ni v krizi, saj je bil vedno naj- 
večji kameleon umetnosti. Čeprav si včasih želim, da 


bi se vrnila inovativnost francoskih šestdesetih in jaj- 
ca ameriških sedemdesetih, se za svojo omiljeno 
umetnost ne bojim. Film se je rodil kot industrija in se 
razvil v umetnost. Kako boš nanj gledal, najbolje po- 
nazarja stavek, napisan nad vhodom francoske kino- 
teke (dvorane, kjer predvajajo starejše filmske klasi- 
ke): "Odvisno od tistega, ki vstopa." 


Film in televizija oziroma domači kino nista več 
tekmeca, ampak partnerja. Avatar je zdaj najbolje 
prodajan film na devedejih in blu-rayih, medtem 
ko je Pixarjeva risanka Cars več zaslužila s prodajo 
licenčnih figuric in igrač kot z animiranko samo! 
Stereoskopija je tako poskus, da se gledalce ob- 
drži v kinematografih vsaj toliko časa, dokler ne bo 
tretja dimenzija standard v vsakem domu. 


SLOVENSKI FILM 


Prve posnetke na slovenskem je napravil Karl 
Grossman leta 1905, prvi slovenski celovečerec je 
veseli in prešerni planinski filmček V kraljestvu 
zlatoroga iz leta 1931, leta 1948 pa smo dobili prvi 
igrani zvočni film Na svoji zemlji režiserja France- 
ta Štiglica. Do danes smo v Sloveniji posneli nekaj 
čez 160 celovečercev. Redki pa vedo, da se je le- 
gendarni Orson Welles nekaj časa mudil tudi pri 
nas. No, ni bil edini. Z oskarjem nagrajeni igralec 
Peter Fonda je lovil ribe na Krki in to kar nekaj let, 
dokler ga niso spoznali in se je odločil, da ima do- 
volj. Legendarni režiser Fritz Lang je prijateljeval z 
našim pionirjem Karlom Grossmanom, slovenski 
režiser France Štiglic je bil nominiran za tujeje- 
zičnega oskarja s filmom Deveti krog, ki je bil si- 
cer posnet v hrvaški produkciji, nedavno premi- 
nuli direktor fotografije Vilko Filač pa je v svoj ob- 
jektiv ujel zvezde, kot sta Johnny Depp in Marlon 
Brando. Največja slovenska igralska zvezdnica bi 


bila bržkone Ita Rina, v rodni Divači poznana kot 
Ida Kravanja, ki je bila zvezda evropskega formata 
v tridesetih letih. Ko je dobila ponudbo iz Holly- 
wooda, jo je zaradi moža zavrnila, prestopila je v 
srbsko pravoslavno vero in ni razen ene izjeme ni- 
koli več stopila pred kamero. 


MINI VEDEŽ 


ME. 


časih si bil največji frajer, če si nosil us- 

njeno jakno. V socializmu jih ni bilo na 

pretek, zato smo jih ponavadi švercali iz 

Italije, še bolj pa iz Češkoslovaške. Tam 

(smo jih zamenjevali za vegeto, na katero 

so bili Čehi čisto nori. Potovanja pa so navadno po- 

vezana s težavami čisto želodčnega izvora, kar nas 

ponese v lov za sekretom. Bog ne daj, da tam ne bi 
bilo rolice toaletnega papirja! 


Kdo si je izmislil toaletni papir? 
Straniščne navade po svetu so si precej podobne. Pov- 
sod imamo prostor, na katerega sedemo, nekdaj smo 
to počeli v uticah nad luknjo, s pojavom vodovoda pa 
smo izmet pričeli odplakovati. Iz sebe nato izpustimo 
klobaso ali curek lijavice, nakar zadnjik očistimo. V ta 
namen so sprva rabili listje, mah, volna ali celo spuž- 
va na palčki, pomočena v slano vodo, kot so to počeli 
Rimljani. Prvi so se riti dotaknili s papirjem njegovi 
izumitelji, Kitajci. Obstaja poročilo, da je sam cesar 
naročil prve liste papirja zgolj za brisanje njegove ce- 
sarskosti. Muslimani imajo po drugi strani tovrstno 
početje za nehigienično in že prvi arabski popotniki v 
kraljestvo žada so se nad tem zmrdovali. Oni namreč 
prisegajo na umivanje. In jim dam kar prav. 

No, zahodni svet je raje kopiral Kitajce in pričel upo- 
rabljati papir, posebej z razmahom tiskane besede. 
Stare knjige, pratike in almanahi so bili nadvse priljub- 
ljeni, sploh ker so bili papirčki ravno prave velikosti, 
pa še lepo si jih trgal ven enega za drugim. Temu so 
prisluhnili tiskarji in marsikatera pratika je imela po- 
sebej izdelano luknjo, da si jo lahko obesil na žebelj v 
najmanjši sobici. Z razmahom časopisov je poskočila 
njihova raba v zadnjične namene, ker so bili tiskani 
na mehkejšem papirju kot knjige in še cenejši so bili. 
Si jih pa moral razrezati. 

Zaradi toliko nadomestkov je 
kar trajalo, da je prišlo do prve 
moderne role toaletnega papir- 
ja. Šele leta 1880 so v ZDA za- 
pisali patent za 'papir v roli s 
perforacijami za lažje trganje'. 
Podjetju, ki ga je izdelalo, pa je 
bilo na izdelek nerodno natisniti 
lastno ime, zato je vskočila ho- 
telska veriga Waldorf kot eden 
večjih kupcev in v Čezlužju so 
ga nekaj časa imenovali 'wal- 
dorf paper'. Še petdeset let je 
bilo treba, da je na svet prišla 
rolica, ki so jo oglaševali kot 
prvi papir, v katerem ni trsk! 


MEDICATED PAPER. 
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4 Vam svetuje že od leta 2005 


OGuattro preveri, zakaj so mu nekoč na vsak način ho- 
teli zakuriti ledrasto jakno, da bi ugotovili, ali je prava. 
Ce bi gorela, bi ne bila dobra niti za brisanje riti. 


Kako napravijo usnje? 

Usnje je eden najbolj uporabnih materialov, kar si jih 
je izmislil človek. Že od pradavnine, ko se je zavijal v 
živalske kože, se je trudil ugotoviti, kako jim podalj- 
šati življenjsko dobo, in v ta namen uporabil čuda ke- 
mikalij. Ena prvih, ki je rabila v ta namen, je bil tanin, 
ki so ga pridobivali iz hrastovega ali kostanjevega 
lubja. Od tod izvor angleške besede tanning, ki po- 
meni strojenje. 

Svoje čase so ljudi, ki so strojili živalske kože, izjem- 
no zaničevali. V fevdalni Japonski so celo spadali v 
najnižjo kasto eta, s katerimi se ni smel družiti nihče. 
Kar ni čudno, saj so kože ponavadi odirali s smrdljivih 
kadavrov, v postopku strojenja pa so uporabljali 
amonijak (njegov vir je bil urin) in iztrebke domačih 
živali. Najbolj priljubljeni so bili pasji, kurji in golobji. 
Strojar je kože, ki jim je prej odstranil dlako in ostan- 
ke mesa ter maščobe, zmetal v sod in dodal vodo, 
scanje ter drek. Potem je veselo skakal po nastali čo- 
bodri par ur, dokler se kože niso zmehčale. Dostikrat 
so kot dodatek mešanici rabili živalski možgani, po- 
sebej za bolj fino usnje. Od tu prihaja star usnjarski 
rek, da ima vsaka žival ravno prav možganov za stro- 
jenje lastne kože. Možgane uporabljajo še danes zlasti 
za obdelavo jelenovih kož, saj jim zagotavljajo izjem- 
no mehkobo in pralnost. Krpice iz jelenjega usnja 
imajo radi avtomobilisti za nego svojih jeklenih konji- 
čev, čeprav obstajajo umetni nadomestki. 

Danes so postopki modernejši in 
manj smrdljivi, a se jih še vedno drži 
specifična aroma. Posebej zaradi iz- 
vorne surovine, ki je vedno v rahlem 
stanju razpadanja. Razpadanje za- 
ustavljajo s tem, da kože v klavnici 
najprej dobro nasolijo, jih pustijo 
mesec dni, da se konzervirajo, in jih 
take prodajo strojarnam. Strojarji jih 
namočijo, da postanejo znova meh- 
ke, nakar jih vržejo v lug in postrga- 
jo z njih dlako ter maščobo. Nato se 
odložijo za enega od treh postopkov 
strojenja. 

Najenostavnejši je klasični, s tani- 
nom. Kože napnejo v okvirje in jih 
za več tednov namočijo v raztopino 


Do današnjih trislojnih in odi- 
šavljenih papirčkov je bilo torej 


tanina. Tovrstno usnje najpogosteje 
uporabljajo za izdelavo foteljev in 


treba prehoditi dolgo, kar bole- 
čo pot. Lahko bi se zgledovali 
po islamu in njihovih pipicah na 
školjkah, ki sralo lepo operejo. 
Japonci so se že. 


€ Kljub temu, da je bilo proizva- 
jalcem ritnih brisal sprva nerodno 
dati svoje ime na proizvod, so se 
prvi tiskani oglasi za toaletni papir 
pojavili že nekaj let po izumu. 


sedežnih garnitur. 

Dosti hitrejši postopek uporablja 
kromov sulfat, ki kožo ustroji že v 
dnevu ali dveh, odvisno od debeline 
in predvsem namena rabe. Rezultat 


je mehko, raztegljivo usnje, ki je uporabno za najraz- 
ličnejše namene. Večino danes narejenega usnja iz- 
delajo po tej metodi. 

Tretja pot je obdelava z aluminijevimi solmi. Za razli- 
ko od kroma, ki da ledru modrikast pridih, je aluminij 
namenjen izdelavi najbolj finega belega ledra, pona- 
vadi iz kozjih ali svinjskih kož. Čistuni trdijo, da ta po- 
stopek tehnično ne spada med strojenje, tudi zato, 
ker ga voda zlahka uniči. 

Obstajajo pa še drugi načini, recimo strojenje z alde- 
hidi, ki se uporablja predvsem pri izdelavi avtomobil- 
skih sedežev. Nekoč so v ta namen uporabljali forma- 
lin, a so ga opustili, ker je visoka koncentracija hla- 
pov nevarno ogrožala zdravje delavcev. Zdaj temu ra- 
bijo manj nevarni aldehidi, recimo glutaraldehid. 
Usnje se je tako zakoreninilo v našo kulturo, da za raz- 
liko od krzna doživlja manj napadov ekstremnih ži- 
valoljubskih skupin. Tudi zato, ker nobene od živali 
ne redimo posebej za ta namen. Poleg tega nas je 
izučilo, da poštenih alternativ crkovini pravzaprav ni- 
mamo. Obstajajo lepši in bolj zdržljivi materiali, a po 
vsestranskosti se z usnjem ne more kosati noben. Us- 
nje je živ material, ki ima še eno značilno lastnost: s 
časom se prilagodi rabi. Čevelj ali jakna potrebujeta 
nekaj tednov ali celo mesecev, da se uležita na nogi 
oziroma po telesu, nakar se prilegata lastniku kot 
druga koža. Kar v resnici sta. Zato ni čudno, da ima 
leder domala kulten status in je navsezadnje prilju- 
bljen fetiš. 

Ah, kurjenje. Priljubljena čefurska metoda za prever- 
janje usnja je vžigalnik. Skaj in drugi materiali se hitro 
vžgejo, medtem ko bo pravi leder tak poskus prestal 
brez večjih posledic. Vseeno tega ne poskušajte, ker 
se bo tudi na usnju ožganina poznala, če ne boste pla- 
mena pravočasno umaknili. 


O Tako je sicer v tretjem svetu, a moderna indu- 
strija ni ni nič kaj boljša. Se dobro, da slik ne mo- 
remo vohati, ker je smrad obupen. 


Mi B—adf Ne pl 
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apitalizem mi gre vse bolj na živce. Mo- 
goče zato, ker sem odraščal v 'zlatih' ča- 
sih socializma, ko se je Juga zadolževa- 
la, da so bila stanovanja poceni, službe 
zagotovljene in mati ob dveh popoldne 
doma. Ali ipak, kot bi rekel Ante Markovič. Čeprav so 
bile police bolj prazne in Udba za vogalom, se vsaj ni- 
si počutil bodisi kot tlačan, bodisi kot izkoriščevalec. 
Kajti v zdajšnji družbi je vmesnega prostora bolj malo. 
Mogoče, če si javni uslužbenec. Prav mi je, kaj pa ni- 
sem vztrajal na pedagoški smeri, da bi mlade glave 
učil pravega pota. Skozi Tekkenove nauke, seveda. 
Bilo pa prošlo. Smo, kjer smo, v objemu presvitle de- 
ve Evrope, ki se opoteka pod kljuvanjem ameriškega 
orla, objemom ruskega medveda in zaušnicami kitaj- 
skega kungfujca. A to pomeni, da kapitalizem vlada 
tudi igrarskemu področju. In ta zakon trga, kakor ču- 
dovit in samoupravljalen naj bi že bil, je dostikrat os- 
tuden. Začenši s cenami špilov v Sloveniji, ki so v 
mnogočem odvisne od zunanjih cen in majhnosti na- 
šega trga, ter končavši z grozečo uravnilovko. 
Drži sicer, da je špilov kot peska in da so v splošnem 
kar raznoliki. Drži tudi, da smo s širitvijo interneta do- 
bili mnoge digitalne kanale, ki naplavljajo raznorazne 
bolj ali manj eksperimentalne projekte garažnih av- 
torjev za bakšiš. Ampak na zgornjem delu tržišča - 
tam, kjer stanujejo udarni AAA-projekti, ki večini naj- 
bolj dogajajo in so razlog za posedovanje tako pošte- 
nega računalnika kot novodobne konzole ter omam- 
no velikega televizorja - je vse bolj pusto in, no, nor- 
malno. Po zgledu Hollywooda, ki na leto posname to- 
liko in toliko akcijad, srhljivk, dram, komedij in ro- 
manc, dobimo toliko in toliko streljačin, sekljačin, 
mmojev, dirkačin in pač vsega tega. Katerih vsebina 
se ravno ne razlikuje. O glej, prišli so napadalci iz ve- 
solja. O glej, prišli so teroristi. O glej, zbudil sem se v 
hotelski sobi in pozabil, kako iti srat (namig: s kinec- 
tom). Postreli 'ih vse, uniči jih, najdi školjko. Kako jih 
postreli? Z modeli resničnih orožij, ki se ne obnašajo 
tako kot v resničnosti, ali z ZF-izmišljijami. Kako se 
userji? |, z narobe obrnjenim odčepnikom. 
Prebliski izvirnosti so preredki, in sicer zato, ker si za- 
ložniki ne upajo tvegati. Tvegati pa si ne upajo zato, 
ker so vsi po vrsti kot hrčki na koleslju dobička. Če ni 
profita, delnice ne rastejo, če delnice ne rastejo, gredo 
vlagatelji stran, in če gredo vlagatelji stran, ni dinar za 
naslednje projekte. Zato morajo igre ne samo pokriti 
stroškov ali prinesti majhnega plusa, marveč vplivati 
na finančno stanje družbe na tak način, da se le-to 
čimbolj krepi. Vse ostalo ni sprejemljivo, kot je zadnjič 
nakazala Sega, ko se je pritoževala nad prodajo Foot- 
ball Managerja 2011, četudi je šla igra direktno na vrh 
angleške prodajne lestvice ter njen razvoj ni stal ravno 
bajnih novcev. In ker originalni koncepti v veliki večini 
primerov crknejo kot mlad prašiček na vikinški zaba- 
vi oziroma pokažejo rezultate šele na dolgi rok, naj- 
večkrat z nadaljevanjem, je tako, kot je. Če se 
ozremo na napovednik iger za 2011, bo iz- 
delkov polno in gotovo se bomo zabavali. 
O kaki izvirnosti pa res ne bi šlo govoriti. 


Zaradi tega je tolikanj večji in bolj smrdljivo masten 
pljunek v glavo, ko se kak kravatar začne v medijih 
delati pametnega. Najprej smo slišali, da Activision 
Blizzard zaenkrat daje na hladno serije Guitar Hero, 
True Crime in DJ Hero ter krepko odpušča v svojih 
studijih Freestyle Games ter Vicarious Visions, da bi 
se lahko osredotočil na svoje zastavonošne franšize, 
kot so Call of Duty, World of Warcraft ter Starcraft. 
Okej, itak. Nakar zakraka njihov oglaševalski diretore 
Eric Hirshberg in prijavi naslednjo cvetko: "Ko sem 
prišel v firmo, sem dejal, da je najboljša pot do uspe- 
ha najvišja mogoča kakovost ustvarjalnosti." Vseka- 
kor, Erik. Zato, ker ste vztrajali na 'kakovosti ustvar- 
jalnosti', je Activision na leto izdal kakih 716 Guitar 
Herov, dokler zaradi poplave trg kitarščin ni crknil. 
V tem je problem. Kapitalistična logika je ta, da nekaj 
cuzaš, dokler funkcionira, nakar vsaj začasno vržeš v 
kot in se usmeriš v nekaj drugega, kar prinaša $. Gui- 
tar Hero bi lahko izkoristili dosti bolje - na leto bi iz- 
dali recimo enega orenk novega in dodali nekaj ključ- 
nega, plus enega ali dva dodatka z licenco benda. 
Namesto tega so jih izdali cel kup in jih delali po is- 
tem kopitu, dokler se rulj ni naveličal. Ampak direk- 
torček Erik vseeno prijavlja idiotske floskule, medtem 
ko je njegova firma s Call of Duty na poti k istemu iz- 
cuzanjskemu rezultatu. Zdaj ne bo več en CoD na le- 
to, ampak raje dva. Je pretirano meniti, da bodo 
2012 trije? 
Težava je tudi v tem, da so prezidenti firm, ki nam do- 
stavljajo igre, 60-letniki v kravatah in z rolexi na za- 
pestjih, ki imajo namesto src kalkulatorje. Zadnjič 
sem zasledil izjavo natanko takega direktorja Code- 
masterjev, vsega starikavega in napihnjenega, ki je 
glede svojčas cenovno napihnjenega Mortal Kombata 
za SNES rekel: "Če boš dal na trg dober proizvod, bo- 
do ljudje zanj plačali, kolikor bodo pač morali." V de- 
vetdesetih je bil to modul za konzolo, danes raznora- 
zen mikrotrasakcijski DLC ali predragi dodatki. Hja, 
kapitalizem. 
Ampak najbrž tolčem po napačnem koncu. Če bi bili 
ljudje malo bolj pametni in ne bi masovno kupovali 
enih in istih serijalov, narejenih na en in isti način, bi 
bilo bolje. Trg bi odreagiral, kot je pri Guitar Heru. 
Morda pa ni kriv kapital, ampak dobri stari človeški 
možgan. 

Sneti 


Duke se v novem dražilniku sprašuje, zakaj vesoljci vedno poberejo dobre babe. 
"Ampak dobre babe, kot je tale; so v Rusiji, v Las Vegasu najdeš le vreče silikona. 
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MAGRAJEMCA ŽREBANJA 

" Peter žust iz Ljubljane 
(Drakensano za PC) 

- Lenko Kocjančič iz Kranja, 
(R.U.S.E. za xbox 368) 
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Zakaj film Hobit 

ne bo trilogija? 

Producenti so menili, da je 

knjiga vseeno prekratka 
za tri dele, 


MC, user 


)iztez 
sjelonlo, 
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Na pragu pristane obsežen paket vsemirskih tug in trug, 
od polnopravnega nadaljevanja strašljivega prvenca Dead 
Space prek animiranega filma do igralskih odvrtkov. 


Electronic Arts je zadevo očitno vzel resno — 


aj je logično. Glede na to, da nas še zdaleč 

ni zapustil pračloveški strah pred temnim 

goščavjem, iz katerega lahko zdaj zdaj 

skoči brezobličen črn zobatec in nas po- 

malica s kožo in kostmi, je občutek nepri- 
jetnosti pred vesoljem umeven. Prvič, s temperatura- 
mi okrog absolutne ničle je skrajno neprijazno. In 
drugič, za vse praktične namene je neskončno. Že to 
je dovolj strašljivo. Ozreš se v nebesni svod in pomi- 
sliš, da je svetloba neke zvezde dotično zapustila, ko 
smo zdajšnji gospodarji Zemlje delali ugabuga na 
drevesih in za lase vlačili babe v votline. Normalno 
razmišljujočemu človeku se kar zavrti, čeprav verja- 
mem, da tipičnega obiskovalca Wal-Marta to ne pri- 
zadene, dokler je salama v akciji. 
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Ker so Necromorphi od mrtvih vstala trupla, ki jih 
animira frekvenca iz tajinstvenega kristalnega 
artefakta, ni dovolj, da jih šutnemo v mednožje. 
Ne, treba jih je dobesedno razrezati na koščke. 


DEAD SPAGE: AFTERMATH 


ako kot se je risanka Downfall, ki je spremljala 
T izid prvega dela igre Dead Space, ubadala z do- 

godki pred sabo, isto počne Aftermath. Le da to 
stori za trenutno aktualno nadaljevanje. Godi se v ob- 
dobju, ki sega od pobega našega lika Isaaca Clarka z 
razpadajočega planeta Aegis VII do njegovega priho- 
da na vesoljsko postajo Sprawl, kjer se začne Dead 
Space 2. Vendar animirani film ne spremlja tihega 
klavskega inženirja, marveč nesrečno posadko ladje 
O'Bannon, kamor odprava na Aegis VII prinese delec 
skrivnostnega potetoviranega kristala. Kot vemo, ta v 
ljudeh budi silovite halucinacije, še huje pa je, da 
oživlja trupla in jih morfa v pošastne nakaze, Necro- 
morphe. Taiste, ki jih koljemo v špilih. 
Zgodbo spremljamo v obliki spominov preživelih. Pri 
tem je zanimivo, da je 'sedanjost' animirana v 3D, 
medtem ko so flashbacki izdelani v klasični animaciji. 
Slično stripovski kot v Downfallu, a stilistično lepši in 


CEKANCI V OMARI 


Problem je v tem, da tak sodobni kromanjonec, ki 
prebiva v Arizoni in se preživlja kot obračalec plesk v 
hamburgerdžinici, nima dovolj občutka za realnost. 
Zaradi tega ne kapira, da je vesolje že samo po sebi 
čisto zadosti neusmiljeno ter si nevarnosti v njem 
sploh ni treba izmišljevati. Krhke vreče vode in špeha, 
kakršne smo, izven objema matere Gaje brez vrhun- 
ske tehnologije ne preživimo niti par sekund. Tudi ve- 
soljske postaje in čolniči so jako občutljiva roba. 

A za našega čohača vampa je to španska vas, ker ne 
razume niti Newtonovih zakonov. Zato mu je treba 
občutek, kako hitro ga lahko vesolje ubije, umetno 
vzbuditi z (znanstveno)fantastičnimi štorijami o po- 
šastih, ki prežijo na nič hudega slutečega popotnika 
med zvezdami. Tak samo stopi na kak tuj svet in že 
priletijo nakaze iz vseh temnih kotičkov, hrabri Zem- 
ljan pa jih strelja. Kar je bil prej samotni otok, nerazi- 
skana špilja ali gorski vršac, je zdaj planet na drugi st- 
rani galaksije. Kar je bil junak prej, je tudi zdaj. Pa još- 
kato babo ima zraven, dočim brisače za traalske 
hroščate krvoloke ne potrebuje. Ima plamenobacač. 
V take štorije gre ničkoliko domišljije in dela. Itak, da 
ste gledali Aliena, kjer sta Ridley Scott in švicarski 
umetnik H. R. Giger predstavila ultimativno vsemirs- 
ko žverco. Zobato, repato, oklepljeno, vzdržljivo, s ki- 
slino namesto krvi in predvsem neskončno krvoloč- 
no. Utelešeno silo narave, ki ima človeka zgolj za hra- 
no. Vsak film v franšizi govori isto: ne zajebavaj se z 
njo. Ampak kapitalisti in znanstveniki se, zato smo v 


naprednejši, glede česar je treba korejske ustvarjalce 
pohvaliti. Tako kot za scenarij, ki ne stavi več toliko 
na mesarijo. V risankasti obliki je ta v Downfallu itak 
izpadla precej manj ostudno kot v igri in je spanec 
kradla le predšolski mladini, tako da Aftermathov 
večji poudarek na zgodbi in likih čisto sede. 


- Lana! 
- (sereaming ) 


Nekaj grozljivosti in ostudnosti je, a vse izgleda 
tako, no, risankasto, da je le stežka pretresljivo. 


pa tudi. 


težavah - v štirici tečnobe skorajda dosežejo Zemljo. 
No, Alien ni edina vesoljska srhljivka. Spomnimo se 
Event Horizona, kjer človeški tehnološki dosežki od- 
prejo portal v pekel, da v naše uboge opičje možganč- 
ke vdre sam Lucifer. The Thinga, kjer Carpenter na 
Aljaski beleži, kako tujski organizem žre in mutira. 
Bad Tasta, ki ga je režiral tedaj še mladi Peter Jack- 
son, kjer hočejo alieni spremeniti ljudi v hitro prehra- 
no, filmani postopek pa vključuje goltanje velike skle- 
de skupinskega kozlanja. Invazije tatov teles, ki pove, 
da nam čustva delajo velike probleme in da bi bilo 
bolje, če bi se prepustili skupinskemu blaženstvu brez 
misli, Filmske verzije Heinleinove zgodbe Starship 
Troopers, ki parodira brezumnost množic, ko jih og- 
roža zunanji sovražnik. In tako dalje in tako naprej. 


Kraje Gigerjevega aliena v režiji in stilu Dead Spa- 
ca niti ni opaziti, se pa igre vsekakor napajajo iz 
filmske serije. Od igre senc na zidovih, ki napove- 
duje vpad capinov, do odurnega premikanja nakaz. 


Oskarja za dramo reč, ki je izšla tako na devedeju kot 
blu-rayu, sicer ne bo pobrala. Tudi govorci iz lige 
stranskih holivudskih vlog in TV-zvezd, kot je uni Pe- 
tru Mankoču podobni mehiški bradatež iz Razočara- 
nih gospodinj, dela niso opravili z odliko. Ampak film 
teče lepo in z mešanjem akcijskih ter čvekalnih pasaž 
drži napetost na nivoju. Od vpada marinske posadke 
na O'Bannon prek zasliševalnih postopkov, ki jih od- 
obri Nadzornik s Sprawla, do bliskovite širitve monst- 
rumov po križarki, kar prispeva vedro razcefranih 
črevc, rjovečih zobatcev in trupel, ki plavajo po lede- 
ni neskončnosti. Za tak šundič je sam po sebi ume- 
ven ščepec obilnih joškov, moralnih dilem in sira, pri 
čemer pa se dogajanje ne ustavlja, ampak skokovito 
sili naprej do uro in dvajset oddaljenega zaključka, ki 
se naveže na začetek Dead Space 2. 

Če ti ta ne dogaja, ni razloga, da bi Aftermathu name- 
njal pozornost. Ako ti je igralska ZF-grozljivka firme 
Visceral Games všečna, pa je film mirno za pogledat. 
Ponoči, seveda. 
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MRTVO VESOLJE 


Elektronska vesoljska preživetvena grozljivka Dead 
Space je potomec tovrstnih zgodb o izvenzemeljs- 
kih spakah, v katero so avtorji Visceral Games na- 
mešali kup prijemov, ki so se drugod izkazali za 
učinkovite. Glavni junak Isaac Clarke (to je združek 
imen znanih piscev ZFja, Isaaca Asimova in Arthur- 
ja Clarka) leta 2414 pride na ladjo Ishimura, kjer se 
je NEKAJ ZGODILO. To je izbruh monstrumov Ne- 
cromorphov (necro < smrt, morph < preoblikova- 
nje), ki so idealna mešanica zobatih zverin, insek- 
tov in zombijev. Ej, vse nas je strah, da nas bi lačna 
žival pojedla, žuželčnjad je človeku na splošno mrz- 
ka in trupla niso visoko na spisku lajkanja. Poleg 
tega tak dizajnerski mišmaš ustvarjalcem omogočil 
veliko svobodo izumljanja oblik sovražnikov, ki se- 
gajo od malih tentaklavcev po zgledu Alienovih fa- 
cehuggerjev prek hitrih, še dokaj normalnih kada- 
vrov do nečesa, kar na ljudi spomni le še po zobeh, 
ki plavajo v animiranem zdrizu. In ko te nakaze ko- 
ljemo, nam ni prav nič žal. Razen nekrofilom. 


IZPOORE ETN 


Mil 


Z anatomskega stališča so Necri velik LOL, ker 
so povsem nepraktični. Srečo imajo, da se z vse- 
mi temi rezili in čekani ne ubijejo kar sami. 


Nadalje je v Dead Space važen skrivnosten rdeč ar- 
tefakt, Marker. Tega odkrijejo na tujskem planetu, 
gre pa za človeško kopijo črnega artefakta, ki so ga 
pred stoletji našli na Zemlji in je alienskega izvora. 
A kopija ni dobra, saj povzroča strašljivo infekcijo z 
Necromorphi. Vpliv Clarkove Odiseje je jasen, am- 
pak to je starodavna tematika, kjer Človek najde 
nekaj izven svojega dometa in namesto da bi to 
spoštoval, toliko časa prčka, da so pizdarije. Povr- 
hu je zadaj državna zarota, saj je bil poskus z rde- 
čim Markerjem skriven in se je zemeljska vlada po- 
trudila, da bi ga zakrila na odročnem svetu. Bi se 
dalo navezati na antične mite in dosti religij. 

Zaplet je okrancljan še z mnogimi detajli, ki jih izveš 
iz tekstovnih zapisov in spremljajočega materiala, 
kot so animirani filmi ... s klasičnimi obrtniškimi 
prijemi iz vizuelnih strašilk, od zložnega krepavanja 
spremljevalcev do ominioznih tišin in senc ... z libe- 
ralno dozo črevc in brizgajoče krvi ... ter z neotiplji- 
vim koncem, ki pušča prostor za nadaljevanje, 
Dead Space 2. Ki se je ravnokar pojavilo za PC, 
PS3 in X360, spremljajo pa ga spinoffa za playsta- 
tion 3 in iphone ter risanka Aftermath. O vsem tem 
na dotičnih črnih straneh. 


Dead Space naj bi bil trilogija (Extraction je st- 
ranska veja), hkrati pa načrtujejo film. Bil naj bi 
predzgodba, a z njim nočejo hiteti. 
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xtraction za wii, ki sem ga v lanski januarski ci- 

fri ocenil s 84, je bil zelo dobra prvoosebna 

streljanka na tračnicah. Torej taka, kjer te igra 

premika sama, ti pa po ekranu šibaš merek in 
nažigaš po sovražnikih. Ista pohvala velja za pravkar 
izdano verzijo za playstation 3. Le-ta v primerjavi z 
nintendovsko ne prinese ničesar novega in celo pona- 
vlja stare napake. Zato pa v internetnem Playstation 
Storu stane le 15 evrov (verzije na fizičnem ploščku 
ni) in je zazdaj najboljši razlog, da si kupiš move. 
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Igraš lahko sicer tudi z navadnim joypadom, a pravo 
vzdušje napoči šele, ko primeš za svetlečo paličico in 
motion controller. Motion controllerja ne moreta na- 
domestiti dual shock ali sixaxis v levi roki, kot je to 
navada v nekaj drugih igrah za gibalno palico. Čeprav 
ni absolutno obvezen, saj lahko uporabljaš le move, 
je nepogrešljiv, ko je treba sprožiti alternativni strel. 
To storiš tako, da move ali motion controller nagneš 
postrani. A če to storiš z movom, muha na zaslonu 
vmes brž odtava, kar te hitro stane življenja. Poleg te- 
ga je težko meriti s pošrek postavljeno liziko, drugotni 
strel pa je dostikrat zlata vreden. Move izkazuje nekaj 
zamika (laga), se mi zdi, da več od wiimota, vendar ni 
hudega. 
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No, ne glede na izbrani kontroler je Extraction pošten 
kos špila za nizko ceno. Alternativni točkovalni mo- 
dus zasenči štorijalna kampanja, ki traja kakih šest, 
sedem ur za prvi skozihod. Skozi oči več likov te po- 
pelje skozi strah na planetu Aegis VII, kjer se aktivira 
starodavni kristalni artefakt. Ta možgane preplavi s 
halucinacijami, zaradi česar se folku strga in začne 
klati vse okrog sebe, misleč, da ga napadajo pošasti. 
Da bi bila mera polna, pa so te resnične, saj artefakt 
oživlja trupla in jih mutira v ostudnosti. Igra luštno 
vzdržuje to dvojnost, saj velikokrat ne veš, ali zombi- 


jaško-alienski monstrumi dejansko obstajajo ali pa, 
jejhata, ubijaš nedolžne ljudeke. 

Naj bo tako ali drugače, pobiti jih je treba in v tem je 
dosti groze ter zabave. Groze zato, ker Visceral Ga- 
mes obvladajo tempiranje, atmosfero in kožo ježeče 
prizore. Ne pozabimo, da gre za vnaprej režirano pre- 
mikanje, pri katerem imajo avtorji bolj proste roke, da 
ti izbavijo podpazdušni švic. Včasih prideš v sobo in 
pač streljaš, drugič pa se pred tabo nenadoma pojavi 
od črvov razjeden fris razjarjenega nekromorfa, iz sten 
se priplazi lovka in tvoj uborni čolnič strmoglavi na 
vesoljsko križarko Ishimuro. Tja, kamor v Dead Spa- 
ce 1 prispe Isaac Clarke. Enako kot na wiiju dogaja- 
nje podpirajo dobri zvočni učinki, ki sedaj na sistemih 
5.1 izpadejo še boljši. 

Tudi nažiganje samo je kul. Besen ratatata vžge samo 
na najnižji zahtevnosti, na višjih pa je treba široko za- 
logo mutantskih kanalj, od hodečih prek frčečih do 
šprinterskih, pokati taktično, v slogu crowd controla 
iz Resident Evilov. Se pravi najprej tiste, ki te najbolj 
ogrožajo ali bi te lahko v kratkem požrli, in tako, da 
jim odletavajo glave ali udje. Najnevarnejše recimo 
onesposobiš tako, da jim odrežeš noge, potem usuješ 
letečneže in na kraju poskrbiš za zdaj invalidsko zale- 
go, ihihi. Višja kot je zahtevnost, več jih je in sitnejši 
so. Orožij je srečoma cel kup, od delavske pištole do 
brzostrelke, in če jih ne obvladaš ter med njimi ne 
krožiš spretno, imaš za vratom hitro kup divježev. 
Ako je pretežko, ti lahko pomaga soigralec v kadar- 
koli-vskočim kooperativnem modusu, čemur pa se 
težavnost ne prilagodi. 


Škoda, da co-op ni nalinijski, ker pač ni bil spleten že 
na wiiju. Ostajajo tudi druge pomanjkljivosti, od 
spočetka debilno zaklenjenih višjih težavnosti prek 
nezmožnosti shranjevanja položaja (posname se šele, 
ko stopnjo končaš, čeprav nadzorne točke so) do 
ubornosti šefov, tega, da ni moč naknadno brati logov 
prebivalcev, v katerih izveš dosti ozadne fabule, man- 
ka internetnih lestvic za točkovalni način in nezmož- 
nosti nadgrajevanja orožij na lastno pest. Prav tako 
grafika ni nič posebnega - v bistvu je precej grda in 
izdaja wiijevo poreklo, čeprav zrnatost dejansko nekaj 
prispeva k vzdušju. Bi si mislil, da bodo v letu dni in 
na močnejšem sistemu kaj le dodali. 

A kljub temu je Extraction fina tračnična streljačina 
za malo večji bakšiš, ki jo mirne duše priporočam fa- 
nom Mrtvega vesolja s playstationom 3. 


Snetija ruknejo na futuristični vlakec 
groze. Vstopnino plača s svincem. 
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ri moji materi, Visceral Games je leglo hudih 

duševnih bolnikov, ki jih niso dovolj cartali, 

ko so bili majhni. Dobro - vesoljski zombiji, 

krvava razčesnenja, iztrgana grla, odrezano 
udovje, brizgajoča kri, viseča črevca, renčanja v te- 
mi, kurja polt. Seznam, ki čisto pritiče znanstveno- 
fantastični preživetveni grozljivki, kakršen je bil prvi 
Dead Space (Joker 184, 87), in njenemu nadaljeva- 
nju. Toda v slednjem ne gre brez tega, da uletiš v vr- 
tec in pokolješ hordo zmutiranih petletnikov. Da sko- 
zi okno nemočno gledaš, kako klečeča mama vabi v 
naročje zmutiranega otročiča, ki se priplazi do nje, 
nakar oba raznese. Da na črnem hodniku poslušaš 
dretje prestrašenega dojenčka, ki prihaja od neznano 
kje, dočim ranjena mami joče in trpi, ker ne more do 
njega. To ni le sik. To je FAKING sik. 


Trupelca onkraj Jupitra 


Ampak hej. Visceral, pač. Že v Dante's Infernu smo 
prisostovali masakrom človeških mladičkov, Dead 
Space 2 pa prestopi še zadnje meje dobrega okusa in 
gre na polno. Kot smo pričakovali, da bo. Špil je na- 
mreč logičen podaljšek izvirnika. Večji, eksploziv- 
nejši, bolj filmski in z večjim poudarkom na akciji, 
ker se tako bolj prodaja. Folk noče, da se samo boji. 
Folk hoče pobijat. 
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igranju namreč najedajo peke sekvence, ki so; 
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In pobijal bo, kajti na postaji Sprawl na Saturnovi luni 
Titan, kamor pripeljejo inženirja Isaaca Clarka, so se 
zaredili Necromorphi. To so ogabne pošasti, nastale 
iz trupel, ki jih animira vir zla - tajinstveni alienski ar- 
tefakt, Marker, s katerim je Isaac intimno povezan. 
Preoblikovano meso, cepljeno s kostnimi rezili, nadte 
prihaja v raznoterih oblikah, počasnih in hitrih, člove- 
kolikih in zverinskih. Novih vrst ni kaj dosti, zlasti ne 
glede načina, kako jih odstranjuješ. Še najbolj v spo- 
minu ostanejo velociraptorski pasjeglavci, ki se v 
skupinah skrivajo za objekti, te hitro naskočijo in 
zbežijo. Šefov je malo več kot v enici, a spet niso rav- 
no zanimivi. Razen redke izjeme pač neke brezoblič- 
ne nakaze s čekani in tentakli, ki jih pokaš v očitne 
rumene točke. 

Toda čeprav ustvarjalci pri capinih niso pokazali kaj 
dosti izvirne domišljije, igranje ostaja učinkovito. Fin- 
ta je v tem, da grdavže taktično onesposabljaš z na- 
tančnimi streli v glavo ali okončine. Včasih je bilo tre- 
ba v igrah delati le headshote, zdaj počneš rokashote, 
kolenoshote, pazduhashote in jajcashote. Proti tebi 
recimo napreduje debeluharska tvorba, ki jo lahko v 
korpus nažigaš kot budala, toda če jo pokneš v kole- 
na, hitro pade po tleh in crkne. 

No, za preciznost nimaš toliko časa in prostora kot v 
enici, še zlasti pa ne kot v Resident Evilu 5, polnem 
počasnih zombakljev. Grdavžev je več in so radi hi- 


ktivne. 
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trejši, medtem ko streliva ni na pretek. V orožarni so 
tako stare ubojite palice, recimo plazemski rezalnik, 
pulzna strojnica in metalec plamenov, kot prgišče ne 
ljevalnik sulic. Kot prej imajo vsa drugotni strelski 
način, ki lahko bistveno spremeni njihove lastnosti, 
ko denimo namesto enega malega naboja izpljune 
granato. 

Ker je municija dragocena, je pametno uporabljati 
statiko (stasis), ki je imaš naenkrat le dva naboja in s 
katero tolovaja za nekaj sekund zamrzneš, da mu na- 
to orenk prešteješ rebrca, ter manipulacijo objektov 
na daljavo (kinesis). Golenice in koši za smeti barabi- 
nom ne zavdajo kaj dosti, toda če k sebi potegneš in 
nato vanje skozi zrak pošlješ železno ost, jih boli. Naj- 
bolj, če jih s tem pribiješ na zid, ji-ha. Zdaj jim lahko z 
kinezo tudi trgaš ostre kostne izrastke in jih nato per- 
foriraš z njimi. 

Vse to pride do izraza toliko, kolikor je visoka izbrana 
težavnost. Na nizki zahtevnosti je municije pretežno 
dovolj in ravbarji so skopljeni. Na višjih pa je treba bi- 
ti bistveno natančnejši, se dobro premikati v prosto- 
ru, uporabljati prava krepelca glede na situacijo (za 
horde malih gmizavcev recimo ne boš nucal drago- 
cenih posamičnih sulic) in biti mojster staze ter kine- 
ze. Lepo je tudi, da je boj od blizu z zamahovanjem 
roke sedaj bolj uporaben in da se zverine v sobane ne 
zaredijo vedno enako. Ko te ubijejo in greš od zadnje 
nadaljevalne točke, ki so po novem pretežno razpo- 
rejene s posluhom, ne moreš biti gotov, da boš vedel, 
od kje se bo kaj kdaj primajalo. 


Šklepeti v temi 


Strelska zasnova je torej solidna. Ni nek presežek, saj 
se seznam nasprotnikov izčrpa še pred koncem, od- 
daljenem kakih dvanajst ur, in vsi so razpadlemu sta- 
nju primerno zabiti kot melone. Ampak igra se 
luštno. Zlasti, ker Visceralneži obvladajo drugo te- 
meljno komponento Dead Spaca - vzdušje. 

V prvi vrsti je Sprawl bolj razgiban kraj dogajanja od 


elu HUDa ni-- podatke vidiš na hrbtu Isaacove obleke. 
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tikanjem po temnih kotičkih te je stalno strah, da boš zbudil kaj takega. 
njih najdeš dobrote, pa tudi kako truplo, ki vstane in te naskoči. 


vesoljske ladje Ishimura ('Kamnita vas') iz enice. 
Kajpak se je treba prebiti skozi svoj delež kovinskih 
hodnikov in duhamornih skladišč. A tu so večnad- 
stropne dvorane, vesoljska zunanjost, šola z vrtcem 
(SIK!), tiha futuristična cerkev in tako naprej. Povsod 
obilujejo zamolkle sence in žarka svetloba z orjaških 
LCD-ekranov, ne manjka pa niti črnih čumnat, ki jih 
razsvetljuje le svetilka s tvojega orožja, ko meriš. Na- 
kar se pod mizo nekaj zgane ... Okolica je marsikje 
napravljena dobesedno mojstrsko, kar podpira iz- 
vrsten zvok, ki skoraj v celoti temelji na učinkih ter 
profesionalnem govoru. Tudi dogodki so tempirani 
izvrstno, čeprav na trenutke kanec preveč predvidlji- 
vo. Ko se plaziš po zračnikih, enostavno veš, da zdaj 
nekaj bo, in ko se otreseš naskoka kreatur, boš imel 
par minut miru. 

Vračajo se lahkotne, povečini samoumevne miselne 
ugankice, ki niti pod razno ne izkoriščajo potenciala 
kinetičnega in statičnega modula, ter vožnje z dviga- 
lom, ki povezujejo posamezne dele Sprawla, medtem 
ko so furanje z vlaki cepili s h'woodskim pristopom. 
Nasploh je Dead Space 2 občutno bolj filmski kot 
prvenec. Levji delež ga opraviš iz klasičnega tretjeo- 
sebnega nadramenskega pogleda, kjer je lik poma- 
knjen na eno stran zaslona. Toda rad ima prese- 
nečenja, kjer se kamera zasuka tako, da ne vidiš, kaj 
ti bo zdaj zdaj pojedlo fris. Zbijejo te na tla, nakar se 
pogled besno trese in se umiri šele, ko moraš meriti v 
občutljive sovražnikove točke, viseč na glavo s stro- 
pa se otepaš navala zombakljev in drkaš tipko E, da 
se otreseš krvoločneža, ki te grabi za goltanec. Pre- 
den stopiš v dvigalo, se skozi veliko okno zagledaš v 
razprostrto naselje, nad katerim strmoglavlja vsemir- 
ska križarka, in vzgojiteljice robotsko vabijo že mrtvo 
otročad na igrišče. Atmosfera ga seka in srhljivih tre- 
nutkov je zadosti, čeprav špil ni tako grozen kot eni- 
ca, kjer je bil občutek osamljenosti silnejši (zdaj si 
večkrat v video navezi z drugimi), duh mrtve partner- 
ke je bil bolj neprijeten in poudarek na akciji je bil 
malo manjši. Temu navzlic pa je občutek ogroženosti 
praktično stalen, naj imaš v malhi še toliko orožja ter 
streliva. 
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Sprehodi pol breztež m prostoru so zdaj elegantnej 
jen na hodnike, marveč prevzameš inženirske naloge v ve 
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Ne pozabi brisače za švic 


Osebno mi je bil prvi del nemara celo ljubši, ker ce- 
nim vsemirski strah, dočim se lahko streljam v kupu 
drugih špilov. Reči je treba takisto, da se Visceral ni- 
so eliminirali vseh očitanih pomanjkljivosti. Tako kot 
DS1 se dvojka mestoma vleče in od tebe želi, da se 
vračaš skozi že obiskane prostore, tako da nekaj dol- 
žine odpade na ponavljanje. Inventar je slično okoren 
kot prej, kamera se tedaj, ko se ti barabin čisto pri- 
bliža, rada postavi neumno, nadgradnje, kot so nove 
obleke, dobivaš zelo počasi, igra je docela premo- 
črtna (sline se mi cedijo ob misli na to, kako bomba- 
stičen bi bil izdelek z bolj odprto zasnovo!) in kopira- 
nje navdiha iz mnogih filmov ter špilov je kristalno ja- 
sno. Poleg tega sem pričakoval, da bo kriptična štori- 
ja veličastnejša in bo razkrila več od ne ravno pretre- 
sljive skrivnosti. Morda v načrtovanem zaključnem 
delu trilogije. 

Nalinijsko večigralstvo so dodali zaradi lepšega. Na 
petih majhnih kartah se spopadeta dve moštvi, člo- 
veško in necromorphasto, ki skušata nasprotnemu 
preprečiti cilj. Nekje skušajo Necri uničiti reaktor in 
na ljudeh je, da jih fentajo, drugod morajo človeki ne- 
kaj dostaviti in pošasti jim to preprečujejo. Medtem 
ko lahko Isaacove kopije uporabljajo pakete prve po- 
moči, pri Necromorphih sproti izbiraš, kot kdo in kje 
se boš oživil, pri čemer močnejše sorte od skupno šti- 
rih (spitter, lurker, pack, puker), ki se ločijo po spos- 
obnostih, velikosti ter hitrosti, zahtevajo daljši re- 
spawn. Na obeh straneh z igranjem nabiraš izkušnje 
in močnejša orožja ter napade. No, pod črto je pre- 
malo tako zemljevidov kot taktike in akcijske zanimi- 
vosti, da bi bil multiplayer kaj več od obrobne popes- 
tritve. 

A preveč usajati se ne gre, kajti spoj srha in rešetanja 
preverjeno deluje. Kocine so pokonci in oči na pec- 
ljih, povečana filmskost pa kljub manku prave igral- 
ne svežine vleče dalje. Dead Space 2 dogaja in je res- 
da neprelomna, a zelo solidna izkušnja v survival hor- 
rorju. Samo ne bodi preveč občutljiv na trpečo dojen- 
čad. Špil se ti lahko resno zameri. 


Če mora orga je to pre 
r MUNH človeka v necr 


— JA si evrov in pol stane Dead Space za iphone in 
P ipod touch, v inačici HD za ipad pa osem. Kaj 
dobiš za ta denar? Kar prijeten nekajuren od- 
vrtek, nalašč storjen za naprave z iOS. V njem ne 
 nadzoruješ lsaaca Clarka, marveč sledilca Unito- 
loški cerkvi, ki pred začetkom dvojke za PC, PS3 in 
.X360 sodeluje pri nekromorfski infestaciji postaje 
- Sprawl. Kar počneš na velikem sistemu z miško in 
tipkovnico ali joypadom, delaš tudi na jabolčnem 
| ekranu: iz tretje osebe hodiš po postaji, pobiraš ro- 
bo in se bojuješ. Grafiko je moč le pohvaliti, zlasti 
če pomisliš, na čem igro poganjaš, in zvok je spo- 
doben, če si nadeneš slušalke. Z drsenjem prsta po 
spodnjem levem delu junaka premikaš, z dotikom 
desnega spodnjega kota uporabiš orožje, nakar 
spet meriš spodaj levo. Zaradi tega je lik bolj oko- 
ren in hitro narediš kak neželen gib. Je pa res, da 
 pošastki niso tako poskočni, zato je boj mirnejši. 
Za sekundarni strel napravo obrneš za 90 stopinj. 
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Težava te verzije je vzdušje, saj vtis enostavno ni 
enak tistemu na velikem teveju ali konkretnem 
monitorju. Plus tvoji prsti na zaslončku ... Preigraš 
že, a dosti hitreje pozabiš kot velikega brata. 
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Večigralstvo te zna zaposliti za kako popoldne, a ne bo iadomesilo ne 
LAD, ne Aliens vs. Predator. Zlasti pa ne Black uradi in Bad Companyji 
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oli me, ko vidim, v kaj so zmutirali Magic: The 
Gathering. Ta igra s kartami se navzlic konku- 
renci, kot je Yu-Gi-Oh, še kar drži. Tako po za- 
slugi kakovosti kot nalinijskega Magic Onlina 
ter omejene verzije Duels of the Planeswalkers (Joker 
204). A tale njen internetni odvrtek je prerano našel 
pot iz razvojnih soban. Piliti bi ga morali še mesece. 
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Prvi koraki niso napačni. Greš na Magicthegathering- 
tactics.com in dolpotegneš gigabajt inštalacije. Špil 
ne teče v brskalniku, za gnanje pa ne potrebuješ 
močnega hardvera. Začetek igranja je zastonj, zaradi 
česar se špil bobna po prsih, da je F2P - free to play. 
Kot bomo videli malo kasneje, je v tem mleku drek. 

Novinec se s pravili seznani v tutorialih, nakar izbere 
barvo, da dobi prvi kupček štiridesetih slabotnih kart. 
Ali, bolje rečeno, enot in urokov, saj MTG Tactics ne 
igraš z metanjem podobic na mizo. Na polju se pojavi 


tvoj avatar - čarodejski heroj, ki deluje kot osnovna 
enota, podobno kot v Heroes, King's Bounty in sličnih 
naslovih. S klikanjem ga premikaš po kvadratnih po- 
ljih in lahko tudi udarja, čeprav to ni njegova primar- 
na naloga, saj je slaboten. Namesto tega raje kliče 
bitja in cimpra napadalne ter podporne magije. 

Te so narisane na 'kartah' v 'kupčku' in se ti naključ- 
no pojavljajo v 'roki' - vsako izmeno ena. Glede na 
sestavo 'decka' se z določeno mero naključja sproti 
ustvarja bela, črna, zelena, modra in rdeča mana. To 
je čarobna energija, ki jo potrebuješ za copranje. 

V nekaj pogledih je torej Tactics sličen kvartaškemu 
Magicu. Od tam so vzete karte, lastnosti enot, kot sta 
vrednosti napada in obrambe, letenje, regeneracija, 
haste ... Same znane besede. V drugih vidikih je pak 
samosvoj. Enote imajo denimo po napadu šanso, da 
izvedejo protiudarec, lahko se medsebojno krijejo in 
ko pride vrsta nanje, se morejo postaviti v obrambno 
pozo, ki jim dvigne defenzivno vrednost. Nato v izme- 
ni ne morejo storiti ničesar več. 


V 'kupčku"' je lahko do 80 kart, po 40 z bitji in z uroki. Ti se formalno ne delijo več na sorceryje, instante ter 
enchantmente. Omejitev je kul, a če iščeš boljšo taktično kvartaščino, igraj takisto F2P Battleforge. 


Pamet je zanič. Sovražni heroji castajo uroke na like, ki ne morejo biti tarče, tolovaji napadajo naključno 
in se premikajo debilno. Za pomoč pri igranju čekiraj forume na htftp://forums.station.sony.com. 
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A če se nadejaš šahovske globine in prijetnih bojev, 
zahtevaš preveč. Igra je namreč plitka in enostavna 
poteznica, ki se šlepa na sloves kartonske vzornice. 
Vse, kar počneš, je, da ukazuješ enotam na bojnem 
polju. Ni grajenja mest, raziskovanja sveta, nadgraje- 
vanja enot. Štorija je švoh celo za tiste, ki imamo radi 
Magic, dočim je za nepoznavalce nerazumljiva. 

V premikanju enot, izkoriščanju njihovih sposobnosti 
in ugotavljanju, katera naj kdaj napade ali se brani, 
sicer je nekaj zabave. A taktika je osnovna, med dru- 
gim zato, ker so arene ravne, le z nekaj zakloni, in ker 
je pamet bedna. Nadalje zavdajo upokojensko odvija- 
nje spopadov, ki ne pozna preskakovanja počaaa-a- 
aa-asnih animacij, idiotska kamera in mnogi hrošči. 
Piko na i pa doda slab dizajn premočrtno nanizanih 
misij v kampanji. Postavijo ti recimo nasproti jeznega 
demona, toda z njim se ne udariš v prefriganski bitki, 
ga. Drž'te me, dol padam od vznemirjenja! Ali te ob- 
sodijo na nalogo, kjer praktično ne moreš zmagati, če 
nimaš nekaterih točno določenih kart. Nasploh so od- 
prave enolične, statične, zvečine brez impresivnih tre- 
nutkov, ki bi zadovoljile količkaj zahtevnejšega takti- 
ka, in ne poznajo izbire težavnosti. 

Pa kaj, boš rekel, saj je igra vendarle brezplačna! 
Mhm, in potem svizec zavije čokolado, Raveer pa se 
obrije. Zastonjkar si lahko le prvih pet misij petdelne 
kampanje, kar traja slabo uro. Ostale štiri kose je tre- 
ba plačati, in sicer po 5 dolarjev (3,6 evra). Nabaviš 
lahko vsak del kampanje posebej, kar je itak pamet- 
no, saj v naslednjo epizodo ne moreš, dokler ne kon- 
čaš prejšnje. No, upam trditi, da boš zaradi duhamor- 
nosti cekin vrgel kvečjemu za en ali dva dela. 


Samo, da so žepi polni 
Nekaj več potenciala ima večigralstvo. Čeprav zanj 
ne daš krajcarjev, se lahko s kupčki, ki jih sestaviš iz 
svojih kart in jih shraniš na disk, postaviš nasproti na- 
ključnemu nasprotniku ali spletnemu prijatelju oziro- 
ma se udeležiš turnirjev. Tu je več zabave in globine 
kot proti računalniku. A če hočeš biti konkurenčen, 
moraš nabavljati karte, to pa gre v praksi le tako, da 
odpreš denarnico. En sam navidezni booster z deseti- 
mi podobicami stane 3 evre, tam nekje se začno 
boljši singli. Izmenjave kart (tradinga) ni, lahko pa 
prodajaš ali kupuješ na dražbah. Tu uporabljaš vir- 
tualno zlato, ki pa ga z igranjem nabiraš tako počasi, 
da te igra dobesedno prisili v nakup z denarjem. 
Posledica je, da MTG Tactics postane drag in da zlah- 
ka presežeš strošek 40 evrov. S tem, da niti slučajno 
ni zadosti popiljen, napreden ali globok, da bi to upra- 
vičil. Res je le, da gre za nalinijski izdelek, ki ga bodo 
popravljali z zaplatami in mu verjetno marsikaj doda- 
li. Zato ga pojdi občasno pogledat, če imaš rad pote- 
zne strategije in Magic. A pretiranih upov ne imej. 


Veliki beli mag in komandant goblinov 
na Tolarijsko akademijo, dobi pa Oderuško. 


upa 


večigralstvo zna biti okej 


invalidna enoigralska 
kampanja x dobičkarski poslovni model x ne- 
spretnost in nedokončanost na dosti področjih 


SOE / Wizards of the Coast 
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ako kot sorodni Pure (J183, 75) in Mo- 

torstorm za PS3 je tole arkadna dir- 

kačina, kjer se realizem in newtonska 

fizika pozdravita, si sežeta v dlan ter se 
odpravita v krčmo obujat dobre stare čase. 
Na spregled ju ni več, saj v Nail'd šteje le eno: 
tiščanje plina in stiskanje gumba za turbo po- 
spešek, ki te z rampe z nezdravo hitrostjo iz- 
streli tristo metrov v pečino, nakar po pristan- 
ku ali eksplozivnem razletu nadaljuješ z adre- 
nalinskim vozakanjem. Je početje uživants- 
ko, vprašaš? Še kar, odgovorjam. A le v pri- 
meru, da ne spadaš v kategorijo (pre)zahtev- 
nih dirkačev, kakorkoli neresnih že. 


To bi znal vsak! 


Če bi moral podvig poljskega razvijalca Tech- 
land, znanega po divjezapadščini Call of Jua- 
rez, opisati z enim pridevnikom, bi se bržkone 
odločil za 'dostopen'. Za šofiranje motokrosa 
ali vsestranskega vozila ATV (all-terrain ve- 
hicle) iz tretje perspektive imaš poleg smer- 
nih tipk ali analogne gobice na razpolago 
vsega tri gumbe. Po enega za plin, turbo in 
bremzo. Motorček in štirikolesnik, za katera 
se pred vsako dirko odločiš poljubno in brez 
vsakršnih omejitev, se obračata kot za stavo 
tako na tleh kot v zraku. Slednje ni zanemar- 
ljivo, saj v luftu preživiš skoraj toliko časa kot 
na zemlji. Vožnjo po kolovozih, gozdnih poteh 
in stezah za trimčkanje, ki pogosto dosegajo 
čisto nerealne, skorajda komične naklone, 
namreč stalno prekinjajo katapultiranja z 
grbin ter ramp. Med pticami se mudiš šest se- 
kund in več, vmes se izmikaš balonom, cepe- 
linom in drevesnim vejam, med padanjem v 
globoke kanjone pa skušaš zadeti center 
strateško postavljenih gorečih obročev, s 
čimer množiš zalogo hitro kopnečega turba- 
ka. Ourajt. 

Za finese se Nail'd res ne zmeni. Teren je na 
pogled sicer neraven, zdaj kamnit ali asfal- 
ten, potem blaten ali snežen, poln pukeljč- 
kov, hribčkov in vdrtin, kot pritiče štirim ra- 
zličnim lokacijam. To so zaprašena Arizona, 
skalnata Grčija, zaledeneli Andi in gozdno ze- 
leni park Yosemite, koder osemnajst večidel 
krožnih stez nudi zajetno število stranpoti ter 
krajšnic. Toda pasuljsko enostavni vozni mo- 
del se na specifiko zemljišč bolj ali manj po- 
žvižga in te obremenjuje takorekoč le z izde- 
lovanjem peklenskih ovinkov. Takšnim, kjer 
zavore praktično ne potrebuješ. Treba je tudi 
uspešno pristajati po veleskokih in se ogibati 
preprekam, kamor spadajo tudi mešani mo- 
toristični in guadovski tekmeci. 

A zagamanost tega početja, vsaj če igraš na 
najvišji težavnosti, ki je edina kolikor toliko 
izzivalna, izvira predvsem iz vratolomne brzi- 
ne. Občutek hitrosti je odličen, skorajda bur- 
noutovski, kar ob intenzivni rabi raketnega 
pospeška botruje panični, tvegani, mestoma 
komajda obvladljivi vožnji z nemalo izleti iz 
začrtanih poti v prepade ter obrobno skalo- 
vje. Se pravi, enodimenzionalnemu hitrostno- 
adrenalinskemu pičenju čez drn in strn, ki je 
poglavitni čar naslova. 
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Arkadni čistun Case natanka gorivo in se|. 
priključi motorni nevihti. Kdor razume, 


dobi pozlačen karburator. 


arkadna dostopnost v obču-|"" Pg 
tek hitrosti v odpuljena dir- 
kališča v nižja cena v vse- 


eno pretirano preprost vozni model x pre- |, 


malo načinov x ponavljajoče se steze x 
nekonsistentni trki x nezanimivo nadgra- 
jevanje x Techland / Deep Silver 


Eno in isto 


Toda ravno nekomplicirana narava igre se iz- 
kaže za njeno hibo. Z več globine bi lahko av- 
torji postregli že pri načinih udejstvovanja. 
Kampanja, v kateri nove sklope prog odkle- 
paš zaporedno, sestoji iz pretežno klasičnih 
dirk, v katerih je poanta osvojitev prvega, 
drugega ali tretjega mesta. Predrugačenj ni 
ravno dosti - sem sodita 'stunt challenge', 
kjer štejejo točke, ki jih med drvenjem proti 
cilju nabereš z zaletavanjem v tekmece in le- 
pimi pristanki, ter 'boost madness', koder je 
turbo vselej poln, ter 'detonator', ki je podo- 
ben prvemu, le da v primeru neuspešnega iz- 
vajanja karafek raznese bombo, ki kroži med 
dirkači. Izven osrednjega načina se lahko po- 
meriš še v dirkanju na čas in postavljanju 
tekmovanj s poljubnimi pravili. Slednje je na 
voljo tudi v dokaj osnovnem mrežnem ali sp- 
letnem večigralstvu za največ dvanajst ude- 
ležencev, ki ga pesti nekaj težav z obešanjem 
povezave. Saj ne, da jih boš na samevajočih 
strežnikih toliko kdajkoli res srečal. 

Površno je dalje izvedno nadgrajevanje dvo- 
kolesnika in ATVja z novimi deli, ki jih odkle- 
paš skupaj z nabiranjem medalj. Številčnost 
mehanskih komponent je v nasprotju z izrazi- 
to arkadno naravo špila, saj lahko okrepiš 
šasijo, balanco, kolesa, agregat, vzmetenje 
in celo izpuh. No, na vozne lastnosti obeh bo- 
lidov, ki se itak obnašata dosti preveč pod- 
obno, ima roba tako malo učinka, da je vse 
skupaj brez zveze. V skrajnost gre igra tudi 
pri možnostih lišpanja šoferja in obeh vozilc, 
saj je kožic ter barvnih kombinacij za njune 
posamezne sestavine nebroj. 

Najbolj pa tej dirkaški norišnici zavda pretira- 
na starokopitnost prog. Zlasti na daljši rok, 
ko prvotno navdušenje nad vrtoglavo hitrost- 
jo in vseprisotno odbitostjo začne plahneti. 
Znotraj posameznih okolišev med stezami 
včasih komaj ločiš, tako so si podobne. Pri 
odpravljanju monotonosti bi prišlo prav izva- 
janje konkretnih akrobatskih vragolij v slogu 
Pura, a so nanje kovači pozabili. K boljšemu 
splošnemu občutku pa bi pa mogli stvaritelji 
pripomoči zlasti tako, da bi igralcem prizane- 
sli s čudnostmi. Vsaj z neravnoteženim trka- 
njem (enkrat preživiš čelni zadetek v steber, 
drugič ti je usodna oplazitev drevesne vejice) 
in nekam naključnim teleportiranjem nazaj 
na cestišča. Pri tem se včasih brez zaslug 
znajdeš pred vozniki, ki so ti pred nesrečo 
čelado zalivali z blatom. 

Ampak v redu. Za nekoga, ki bi se rad za pol 
urice na dan sprostil ob divji brezmožganski 
vožnji in mu je ostalo deveta briga, bo Nail'd 
primerna izbira. Sploh z ozirom na znižano 
ceno okrog 25 evrov, po kateri ga tržijo na 
Steamu in v fizični obliki. 
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Z ovirami niso pretiravali, naproti pa ti vseeno pridrvi mar- 


sikaj. V luftu vetrnice in žerjavi, na tleh kamioni in vlaki. 


»407. Emma 
"428 Banev 
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Vozakanje spremlja rokerska glasba bendov, kot so MEH; 
EU of the Stone Age in Slipknot. Komadov je žal premalo. 
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Po grafični plati Nail' d ni ravno Motorstorm, čeprav se ga ha di 
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Vožnje po meli | in trši beli površini je celo v zasneženih An- (eg 
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MX vs. ATV Reflex 


HGjeva serija off-road dirkačin MX 

vs. ATV v naših logih ni posebej pri- 

ljubljena ali poznana. Deloma zato, 

ker je za abake pred daljnimi petimi 
leti izšel en sam njen del, dočim je na kon- 
zolah ponudba številčnejša. Predvsem pa 
zavoljo ne najbolj navdušujoče kvalitete 
dosedanjih podvigov. Reflex v tej povprečni 
familiji ni ravno sinček, ki bi močno izsto- 
pal, vseeno pa nudi pretežno zabavno raz- 
metavanje blata. Ter nekaj obveznega rah- 
ljanja živčkov. 


Blatni cirkus 


Kot namiguje titula, je poanta dirkanje z 
motokrosi in vseterenskimi ATVji, ki ga do- 
polnjuje prerivanje v lažjih štirikolesnikih 
UTV (utility task vehicle), buggyjih in dveh 
kategorijah poltovornjakov. Špil bi po po- 
vršnem pregledu marsikdo zatlačil v isto 
neresno kategorijo kot sosednji Nail'd, a iz- 
kaže se, da MX vs. ATV cilja malce više. 
Da o njem ni moč govoriti kot o čistokrvni 
arkadi, temveč o križancu z nekoliko zah- 
tevnejšo obliko vozakanja, sta odgovorna 
dva elementa. Prvi je poglobljen nadzor, ki 
izvira iz možnosti (še) močnejšega zavija- 
nja potom nagibanja šoferja. Izvajaš ga s 
premikanjem miške, še raje pa z desno 
analogno ročico na džojpedu, s katerim je 
igranje intuitivno in natančnejše. Mehanika 
pride do izraza pri speljevanju posebej os- 
trih ovinkov, bistvena pa je pri obvladova- 
nju vozil v zraku. Gričkov, gomil, ramp in 
drugih odrivalnih površin imajo steze na- 
mreč ničkoliko, nerodne pristanke pa igra 
brez pardona kaznuje z vratolomnimi pad- 
ci, ki te stanejo dragocenih sekund. 

Druga bistvena prvina je deformacija tere- 
na, nad katero je bila rulja za časa prvega 
Motorstorma za PS3 sila navdušena. Vi- 
zualni učinek špricanja blata in obstojnih 
kolesnic je v Reflexu sličen. Globoke vdrti- 
ne in kupčki zemlje, ki jih skupaj z ostalimi 
dirkači ustvarjaš med krožnim obiskova- 
njem prog, pa dejansko vplivajo na ob- 
našanje ATVja, motorčka ali drugega izbra- 
nega bolida, ki jih kupuješ s priigranimi do- 
larji in se razlikujejo po hitrosti, okretnosti 
ter pospeških. Vpliv ugrezanja koles in zo- 
ranega terena pride še posebej do izraza na 
ožjih in / ali cikličnih pistah. Dovolj je že, da 
te na poti proti skakalnici kak novonastali 
pukeljček malenkost zanese v eno ali dru- 
go smer in že namesto na progi pristaneš 
med obstransko publiko. Vruuum!, kaput. 


Vzponi in spusti 

Ko MX vs. ATV sije v svoji najlepši luči, je 
dogajancija na dirkališčih pestra. Tudi sicer 
mu slednje lastnosti ne gre oporekati. 
Načinov norenja, ki jih izbiraš v začetnem 
meniju ali se z njimi srečaš tekom kariere, 
je obilo. Na jasno zakoličenih poligonih se 
pomeriš v klasičnih dirkah za prvo mesto, 
takih, kjer tisti na zadnjem mestu postopo- 
ma izpadajo, pa na tekmovanjih skozi ček- 
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pointe in na čas. V modusu 'free ride' se 
prosto pojaš po širnih poljanah, preskaku- 
ješ griče, prečkaš tolmune in se izogibaš 
drevesom. Ali pa se na označenih mestih 
preizkusiš v specifičnih izzivih. Enkrat mo- 
raš v najkrajšem možnem času doseči vrh 
posebej zahrbtnega klanca, drugič se po- 
meriš v akrobatskem doseganju svetlobnih 
tarč. V arenskih okoliših gledalce navdušu- 
ješ z izvajanjem sicer dokaj postranskih 
zračnih karafek, ki ti jih v posebnem načinu 
ocenjujejo sodniki. Nekatera tekmovanja 
so prirejena samo za eno ali dve vrsti maši- 
nic, v drugih omejitev ni. V eni dirki polziš 
po puščavskem pesku in iščeš bližnjice, v 
sledeči si že v kanjonskem blatu, prej ko 
slej pa naletiš na tako, kjer je prizorišče za- 
snežena hribovita pokrajina. 

A kaj, ko ne manjka dejavnikov, ki kazijo 
terensko akcijo. Glavna težava, s katero se 
srečuješ vseskozi, je moteča nestalnost ži- 
vahne fizike. Poskočnost vozil po eni strani 
pridoda k nepredvidljivosti dirk, po drugi 
pa začno situacije, ko se vožnje čez navidez 
nedolžne grbine končajo s fliperskimi od- 
boji in nepredvidljivimi padci, čez čas 
pošteno najedati. V enem primeru recimo 
preživiš pristanek na prednji gumi pri skraj- 
no nerealnem naklonu, v naslednjem te ne 
reši še tako pedantno nastavljanje jeklene- 
ga konjička v zraku. Težkokategorniki, kot 
so buggyji in tovornjaki, so na razgibanost 
stez in kolovozov dosti manj občutljivi kot 
motorji in ATVji. A so neznansko manj za- 
nimivi, saj opletanje z voznikom povsem 
odpade. Še slabše je nemara pri trkih, kjer 
te lahko na glavo iznenada obrne še tako 
blago snidenje s pločevino nasprotnika. 
Dotični se ti pri prehitevanju namečkoma 
ne znajo izmikati in vse prevečkrat končajo 
v tvoji zadnjici, kar je običajno usodno za 
oba udeleženca nesreče, heh. 

Večini naštetih čudnosti se je sčasoma si- 
cer moč bolj ali manj prilagoditi. Če nič 
drugega, so veselim naravnim zakonom 
podvržena tudi prevozna sredstva soude- 
ležencev, ki jim neravni teren takisto pov- 
zroča hude preglavice. V manjšo uteho je 
tudi razgibano večigralstvo, kjer lahko z 
živimi kolegi počneš vse, kar si prej počel z 
umetnimi. Toda slab priokus ostane, tako 
kot zavedanje, da bi bil MX vs. ATV z malo 
manj površnosti s strani igrotvorcev toliko 
boljša dirkačina čez drn in strn. 


Case si je kopanje v blatu predstavljal 
malenkost drugače. 


intuitivne kontrole v všeč- 
na deformacija tal v v os- 
novi zabavno dirkanje v 


ogromno različnih načinov in tekmo- 
vanj v spodobno večigralstvo v preti- 
rana poskočnost fizike x čudaški trki / 
nespretni tekmeci x obstranskost zrač- 
nih vragolij x grafično kvečjemu solid- 
na x Rainbow Studios / THA 


V trgovini lahko zelence trošiš tudi za lepotičenje dirka- | 
ča. Na voljo so različne čelade, škornji, ščitniki, očala ... 


gim vedeti prisotnost kvečjemu kozmetičnih poškodb. 
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Zračno karafekanje ni posebej bistveno. V namenskih tekmo- 
vanjih ti akrobacije sodniki ocenjujejo pretirano subjektivno. 


GATE: V/8 
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Razlike med dirkalniki iste klase niso baš velike. Očitno se 
niso hoteli prizameriti uradnim pokroviteljem, kot je KTM. ( 


Na progah bolj odprtega tipa, kot je tale na sliki, najdeš 


Ada tudi krajšnjco ali dve, v splošnem pa ta plat ni razvita. 
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lNakgs the /butterfilics in my'stomach go 


UIAH UIAH. 


Tale kajuta je sicer del policijske rakete; .a.bi.se,od- 


z i, lično počutila v kaki karibski barkači. 


Agentki Luni so naprtili nekaj stereotipne ženstveno 
Ji II morali tc bolje azvii -nako velja za en 
osrednjih ,negativk ki rada upepeljuje 


Ozadja so izrisana ročnovi 
vegasto in barvito. Premik: 


Persone izbiraš z ikono desno zgoraj. Ko lokacije obiš- £, 
»češ v drugi koži, pobereš predmete, ki jih prej nisi mo- ž 


gel. Pogrešala pa sem sveže komentarje. 
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Kaptain Brawe: 


A Brawe New World 


si, ki se jim kolca po starih časih, opicah 
in pisanem pustolovljenju, bodo izleta v 
Krasni nowi swet nadvse veseli. (Išesa 
velja dvigniti toliko više, ker je špil so- 
sednje gore list! Vodilni avtor je namreč Hrvat 
Petar Ivanček. Slednji je poprej sodeloval pri 
skupini Croteam, ki je zaslužna za veleuspešnico 
Serious Sam. No, Brawe nima elementov pono- 
rele prvoosebne streljanke, saj je klasična avan- 
tura v najboljšem pomenu besede. 
Dogaja se v alternativnem 19. stoletju, kjer je 
razvoj preskočil nekaj stopenj in pohitel v veso- 
lje. Ljudje tu ne čuhapuhajo v parnih strojih, am- 
pak že frčijo med zvezdami. Osrednji lik je ve- 
soljski policaj Kapitan Brawe. V vsemirju, nap- 
hanem z galaktičnimi pirati, je pač treba vzdrže- 
vati red, za kar ni boljšega od guybrushevskega 
štora, prepričanega v svojo nadmoč in docela 
nesposobnega pri črkovanju. 
Spoznavanju z igro je namenjen začetni sprehod 
po miličniški raketi, kjer se boriš z navodili za 
uporabo robota. Ko ga usposobiš, ti samokol- 
nični lesenko zvesto sledi. Po možnostih zlorabe 
je malce podoben gosenčku iz A Whispered 
World, čeprav nima toliko osebnosti. V trebuhu 
nosi inventar, mestoma pa rabi tudi kot čoln in 
utež za aktiviranje talnih stikal. Še en Brawov 
pomočnik je inženir Krallek. Ko prejmeta obve- 
stilo o strmoglavljenem plovilu, ki je padlo na 
počitniški planet Jama Spaca, gresta nemudo- 
ma na pomoč. 
Izkaže se, da je letovišče kot izrezano iz Curse of 
Monkey Island. Že grafična podoba se s pisani- 
mi toni in vegavostjo zgleduje po omenjeni le- 
gendi. Poleg tega so posamezni elementi ne- 
spregledljivo napaberkovani iz afnastih časov. 
Starec iz parka sliči na slepega vidca s hriba, 
počitniški uslužbenec pa na cabana boya, ki 
smo ga pred leti namahali z mokro brisačo. Tu 
so ukvarjanje z grobovi, sprehajanje s pomočjo 
zemljevida, iskanje barke in prevažanje po moč- 
virju. Futurističnih igračk z nejasnim namenom 
ni preveč, tako da se lahko brez skrbi prepustiš 
nostalgiji. 


Od opic k ionom 


Brawu se kasneje pridružita še dva lika: agentka 
Luna in nekdanji gusar, klonirani Danny. Izkaže 
se, da so vpleteni v veliko zaroto in da so edini, 
ki lahko presekajo os zla. Občasno je moč med 
druščino preklapljati in si izmenjavati predmete, 
kar da špilu še nekaj lovkastega pridiha. 

Je pa res, da je s prihodom novih članov konec 
toplih opičjih memoarov. Palme in topove izrine 
podzemni svet hladnega titana, ionov, čudnih 
aparatur in osamljenih mehanskih puzel. Tudi 
usmerjanje nekako razpade in zgodba v drugi 
polovici ni več tako prešerna. Čeprav so lokacije 
relativno kompaktne, je igranje manj užitkarsko 
kot potikanje po soncu. Uganke so kompleks- 
nejše in manj organske, čeprav so zaradi omeje- 
nih lokacij še vedno obvladljive. 
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Problemi so sicer rešljivi le na en način, a jih 
imaš hkrati odprtih več in jih izpolnjuješ v relati- 
vno prostem zaporedju. Nekateri predmeti, kot 
so izvijač, glina in ladijski kuhalnik, doživijo 
večkratno rabo. Hude sile sicer ni, a ob nekaj lo- 
gičnih lukenj se vseeno spotakneš. Večbarvnih 
kupčkov mletega prahu recimo ne moreš zme- 
šati neposredno, ampak le v namenskem kalu- 
pu. Ob poskušanju v napačni smeri ni vedno to- 
liko namigov, kot bi si človek želel. In čeprav si 
galaktični policaj, moraš vžigalno vrvico prižgati 
s kresilnima kamnoma! 


Mnogotera izvrstnost 


Igra je bila sprva razdeljena na dve epizodi, ki ju 
je zdaj na Gamersgate.com dobiti v skupnem 
paketu za ugodnega dvajsetaka. V načrtu je tudi 
različica za Applova drkala. Vzdušje in kvaliteta 
izdelave presežeta pričakovanja. Grafična plat 
je navdušujoče profesionalna, pisana in veselje 
za oko. Kljub nekaj bližnjicam je tudi animacija 
likov na nivoju. Govora sicer ni, je pa toliko več 
dobre, šegave glasbe in vrstic z dialogi. Te so res 
številne, a kratke in zaradi možnosti hitrega pre- 
skakovanja ne najedajo. 

Poleg tega špil ne pozabi na bonbončke. Tu sta 
dvoklik za hitro prehajanje med prizorišči in na- 
menska tipka za razkritje vseh vročih točk v 
okolici. Teh ni malo in čeprav vsi komentarji ni- 
so vrhunski, je večina kratkočasnih in koristnih. 
Koliko dodatne vsebine slišiš, je odvisno od iz- 
bire težavnosti pred pričetkom igre. Pri lažji je 
manj govoričenja in več vodenja pri dejanjih. 
Dodatna pomoč je seznam nalog, ki se odpirajo 
ob pogovoru s Krallekom in ostalimi. Seznam te 
korakoma vodi po posameznih fazah za dosego 
cilja. A še bolje bi bilo, če bi strukturo sprožilnih 
dogodkov bolje zakrili. Pogosto je treba obleta- 
vati ljudi in s čvekanjem odpletati nove veje, da 
se sproži kaka sekvenca ali aktivira stikalo za 
napredovanje. Saj je res, da likov ni veliko, ven- 
dar bi lahko bilo vse skupaj manj stopničasto. 
A ne glede na te napakice Brawe nudi odlično, 
lahkosrčno izkušnjo. Če se ne zanašaš preveč 
na namige, boš ob špilu preživel kakih deset za- 
dovoljnih ur. Česa podobnega nismo videli že 
dolgo in ker se o špilu pred izidom praktično ni 
govorilo, je tak blesteč prihod lepo preseneče- 
nje za vse pustolovce. 


Navi je prava gusarka, najsi plove po morjih 
ali leti med zvezdami. 


barvitost in neresno vzdušje v 
uravnotežene uganke v likovna 
in glasbena odličnost v primer- 


na cena v zna hiti zabavna v ni govora % 
druga polovica igre nima toliko čara x nekaj 
obskurnosti in lova na piksle x 
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V4 Verbatim 


Zeleni gumb - varčujte z energ! lechnology you can trust 


Ukaze za menjavo :gpoklicev-ter-boj je dobro shraniti v, 
makre. Za navodila guglaj2FFXIV odeštone Matro$. 


Za kupovanje in-drugo-so-na netu vodiči. Dobri.so na 
£odestone.com, Eeorzeapedia.com;Chronoguide.com. 


Štorijalne animacije so narejene s srčkom in lepe. 


Uvoda,pa v Win7.še, vedno ne morem pogledati in alt- 
gtatii ji luki Smeti? 


4s5; NA 
ž j talci (PvP) ni in ga zelo verjetno ne bo. 
ne Stavno proti... 


ae vi? ziv o oa 
Mae ora MA 


gi " a — 
Kvesti imajo' nastavljivo težavnost, odvisno-od tega; W 
DAB! ST sam ali v družbi: Srečaš tudi chocobe in par maš, 
nih FF- ista 


Modra barva pomeni, da boš verjetno zmagal, rdeči 


Fino je, da pri monstrumihWvidiš pavšalno oceno čah 
pa, da ne boš. 


vakrat sem bil v Tokiu in ob vseh tamkaj- 

šnjih zanimivostih, od sušija do gejš na 

vroči plošči, mi nekaj ni jasno. Zakaj Ja- 

ponci delajo toliko špilov, v katerih mese- 
ce delaš ene in iste gibe? Kot toliko rižastih iger je 
namreč tudi nalinijski frp FFXIV poln tlake, 'grin- 
da' iz tisočerih ponavljajočih se klikov. 


Karatejci in tesarji 


Eorzea je tipsko pravljična finalfantasyjevska de- 
žela. Po želji se zbudiš v obalnem, puščavskem ali 
gozdnem mestu, v okolici katerih kvestaš, sčaso- 
ma pa obiščeš vse tri. Rase so le deloma povzete 
po Tolkienu: ljudje in vilini, a tudi hrusti, dolgouhi 
pritlikavci ter mačkobabe. Vse je delno animejs- 
kega videza in eksotičnih imen, kot so Migo'te, 
Hyur in Lalafell. 

Podrobnosti pri stvarjenju lika je dosti, zlasti pri 
poklicu. V osnovi izbiraš med bojevnikom, čarov- 
nikom, kmetom in obrtnikom, nakar ima vsaka 
od disciplin podizbire. Večina se jih sicer podreja 
arhetipom tepežkarja, lokostrelca in maga. A 
imaš zanimive variante: suličarja in boksarja pri 
mišičnjakih, pri izdelovalcih pa ribiča, usnjarja ter 
alkimista. 

Zakaj bi hotel nabirati jagodičevje pri bleščečih 
točkah v 3D-prostoru namesto spravljati kiklope 
ob očesa? Po eni strani zato, ker lahko. Vsi na in- 
ternetse ne hodijo zato, da bi se vojevali. Po drugi 
pa, ker je sistem poklicev pregiben. Službo zame- 
njaš tako, da si daš v roko drugo orožje ali orodje. 
Ko držiš meč, si sekač, če kladivo, si kovač. Igra 
te z draginjo pri prodajalcih spodbuja, da poleg 
bojevalne razviješ miroljubno zaposlitev. 

Posebej se splača kombinirati ubijalne poklice. 
Lahko se specializiraš, a če poskrbiš za alternati- 
vne, moreš izkoristiti njihove spretnosti. Nabildaš 
recimo dohtarja, nakar izpopolniš gladiatorja in 
že se med tepežkanjem zdraviš. Obstaja dosti 
omejitev, ampak na splošno imaš od tega le kori- 
sti. Tudi zato, ker si s krepitvijo drugotnih pokli- 
cev hitreje višaš fizične lastnosti. Vendar moraš 
imeti za jačanje več usmeritev res dosti prostega 
časa, kajti FFXIV se vleče kot kurja čreva. 


Nabiranje gob 

V realnočasovni boj med tekom po lepi okolici, ki 
menjava dan, noč in vreme, stopiš tako, da med 
tekom klikneš na nenapadalnega sovražnika ali 
se približaš agresivnemu. Nato izbiraš dejanja s 
črte ali pritiskaš številčne tipke. Gibanje v prosto- 
ru je komajda važno, ni akcijskega blokiranja in 
spretnostnega nizanja v kombinacije. 

Srečanja z močnejšimi pošastmi so lahko tak- 
tična v smislu tega, da moraš ob pravem času iz- 
brati prave akcije. Pri tem pomaga shranjevanje 
povelij članov odprave v zaporedja (battle regi- 
men). Toda mlatenje je na splošno preprosto in 
dolgovezno. Tipični obračuni so razpotegnjene 
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htas 


galerije enih in istih dejanj, pri čemer traja celo 
večnost žokanja veveric in gob, da prideš do ko- 
ličkaj večjih beštij. Igra te pri tem sili v zehalno 
tlako na šibkejših kanaljah, saj za silnejše ne do- 
biš toliko EXP, kolikor zanje porabiš truda. 

Ker je FFXIV masovna internetnica, je razvoj lika 
v druščini malo hitrejši in igranje zabavnejše. To- 
da strežniki so po ponesrečeni splovitvi lani sep- 
tembra trenutno dokaj prazni. Vdelano je iskanje 
družbe in v najbolj obljudenih svetovih se okoli ce- 
lo kdo sprehaja, a so ljudje neodzivni. Treba se je 
pridružiti gildi ('linkshellu'), ki omogoča skupin- 
sko kvestanje. A izven drogeraškega kalupa 'pobij 
ducat merjascev' so misije precej neraznolike, 
zlasti v primerjavi s kakim WoW: Cataclysm. Sam 
ali v partiju tlačaniš na navadnih capinih, ko si do- 
volj močan, greš klat 'razvpitega' monstruma, po- 
pravljaš in delaš predmete v obrtniški miniigri, ki 
rada spodleti, odkrivaš še neznane ravnice ... 


V deželi zena 


... in je večer okoli. Ali, raje, mesec. Vse v tej igri 
namreč TRAJA. Ker ni dražbene hiše, je počasno 
iskanje predmetov za nakup. Počasno je obna- 
vljanje energije za teleportiranje med tabori, kjer 
opravljaš naloge, počasno je jemanje misij, po- 
časno je klanje najbolj bednih grdinov, počasno 
je obnavljanje zdravja, počasni so meniji, celo tek 
je počasen. Preden ugotoviš, kako dobro igrati, 
brskaš po netu ko blesav, saj so priložena navo- 
dila obup in neintuitivnost srhljiva. Ej, folk piše 
dolge vodiče, kako kupiti meč! 

Če si bolj nezaposlene sorte, čislaš vzhodnjaško 
sorto erpegejk, se ne bojiš poroženele riti od ur 
sedenja in imaš dobro družbo, je igra po svoje za- 
nimiva. Mešanje poklicev je kul, okoliš je razpo- 
stranjen in grafično fin, pošasti ratajo malo zani- 
mivejše. Tudi dobiš jo lahko poceni, saj jo neka- 
tere spletne štacune tržijo za manj kot 20 evrov, 
medtem ko Sguare redno dostavlja popravke in 
zazdaj ne računa mesečne globe. A še vedno je 
neumnosti obilo, ob zakompliciranosti elemen- 
tarnih lastnosti peče glava in azijsko tlačanstvo je 
pretirano. Takisto niso ubili hroščev in speglali 
vmesnika, dočim bi morala biti čustveno-prav- 
ljično-ekološka zgodba, ki si da več opraviti z ja- 
dikovanjem emo likov kot z akcijo ter zapletom, 
bolj izražena. Toda navsezadnje gre za masovni- 
co, ki je lahko že čez nekaj mesecev drugačna. 
Upam, da boljša. 


Ob treh zjutraj se pretegne in odvrne 


pogled od stotinje trupelc muflonov, voluhar- 
jev ter čebel. Še en uspešen dan v Eorzei. 


simpatično kombiniranje poklicev v vzdušna 
okolica v neraznoliko početje x tlačansko bo- 
jevanje x hrošči in težave x vsesplošna 
počasnost Saguare Enix 
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ima okroglo prijateljico, 
ki je tako muhasta kot ženske. 


Teotl / Tripwire 


skladu z naslovom se špil vrti, 
ahem, kotali okrog velikega krogla- 
stega artefakta, na katerega naleti- 
mo med podzemnimi ruševinami. 
Te so ostale za majevski podobno civilizaci- 
jo. Z njim je povezan križanec med pnev- 
matskim kladivom in gravipuško, s katerim 
lahko kroglo posesamo k sebi ali jo sunemo 
proč. In to je vse, kar skozi to prvoosebno 
igro držimo v rokah, saj je glavna umetnost, 
kako krotiti novo znanko. 
Krogle ne moremo jezno zabrisati v najbližji 
prepad, saj je ključna za reševanje ugank, s 
katerimi so posejane stopnje. Začne se po- 
časi s teptanjem potisnih plošč in enostav- 
nimi mehanskimi napravami, v katere je 
treba kroglo posaditi, da premaknemo vz- 
vod. A sčasoma postanejo izzivi bolj zagu- 


ČO stara civilizacija je bila iznajdljiva, saj j 


ljeni in pristopi raznolikejši. Na nekem mestu sprem- 
ljevalko namočimo v vnetljivo snov in z njo prižigamo 
vžigalne vrvice, drugje jo namagnetimo, spet kasneje 
dobi samosvoje gravitacijsko polje. Naletimo tudi na 
čisto ploščadne izzive, za nameček pa v ancientnih 
podrtijah nismo sami. 

Na neki točki namreč srečamo tisto, kar je ostalo od 
stare civilizacije, in to nas hoče na vsak način pojesti. 
Edina rešitev je, da falote ugonobiš s kroglo ali jih na- 
sadiš na kaj priostrenega v okolici. Zaradi nenadnih 


vpadov mumij si nenehno na trnih in ponekod ti jih 
igra nalašč vrže v fris med ukvarjanjem s puzlo, da je 
ja bolj veselo. Ker je okroglina nerodna in zahteva ne- 
kaj potrpežljivosti (beri: sem in tja bi jo najraje nekam 
brcnil), je karamboliranje sovragov umetnost, saj se 
znajo izmikati. Dogajanje tako kljub začetni enostav- 
nosti postane kar pestro. Odnos s kotalečo se gmoto 
je svojevrsten: včasih je v napoto, a brez nje ne mo- 
reš. Zanimivo vzdušje še poudarjajo barvite in z nav- 
dihom izdelane stopnje. 

Žal pa se vzdušje ne prenese v pripoved, saj 
štorija ne doseže kvalitete okolice in ugank. 
Igra jo namreč, z nekaj izjemami, podaja na 
skritih kotičkih kart in če nekaj drobcev zg- 
rešimo (kar je domala gotovost), nam ni nič 
več jasno. Želel bi si tudi več različnih zverc, 
dočim ga sem in tja biksne še fizika, da kro- 
gla ne uboga naših ukazov. Zato poudar- 
jam, da naslov terja nekaj potrpežljivosti, 
tudi zaradi počasnega tempa, in da je Portal 


s 


€ V večini samostojnih stopenj se je treba ubraniti navala podzemnih ži- 
valskih vrst. To žal najlaže storimo tako, da se zaredimo v kot. 


e pod zemljo spravila vse mogoče, od 


templjev do mest in primitivnih tovarn. Jasno, pomagali so nezemljani. 


OD MODA K IGRI 


The Ball je še en otrok Epicovega tek- 
movanja modifikacij Make Something 
Unreal Contest, tako kot Red Orche- 
stra. Avtorjem načeluje 27-letni Nizo- 
zemec Sjoerd de Jong. Pob je v skup- 
nosti legenda, saj je avtor množice vo- 
dičev. Te je zbral v knjigi, iz katere 
sem marsikaj povzel za članek o izde- 
lavi kart v Jokerju 168. Kameradu sem 
zatorej zastavil nekaj vprašanj. 


Začel si kot hobi modder prvega Un- 

reala. Zakaj si se odločil postati pro- 

fesionalec? 

Nisem štartal z idejo, da se bom s tem 

ukvarjal za preživetje. Na začetku je bi- 

lo vse le za zabavo. Okrog dvatisočega 
sem napravil množico kart in po- 
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gruntal, da sem v tem dober ter da 
poleg uživam. Zato sem na začetku 
2002 enostavno pustil šolo in postal 
pogodbeni sodelavec studiev. 


Level designer je sanjski poklic 
večine zanesenjakov. Kako zahtevno 
se je danes prebiti v industrijo? 

Časi so se od mojih začetkov spreme- 
nili. Te dni je zaradi večjega števila 
kandidatov preskok mnogo težji. Ko- 
ličina izkušenj posameznikov je sko- 
kovito narasla in denimo dve leti prak- 
se danes ne pomenita kaj prida, pred 
desetletjem pa sta. Preboj zato terja 
več časa in koncentracije, res popolno 
predanost. Tekmecev je obilo. 


Kak napotek tistim, ki želijo po tvojih 
stopinjah? 


€ Mar bi tale ostal zavit v svoje povoje, ker je grd kot smrt. Šele proti koncu igra 


bolj izpiljen. Zamericam navzlic pa je ta di- 
gitalni garažni izdelek zanimiv in s svojimi 
18 evri na Theballthegame.com, Steamu in 
še nekaterih servisih cenovno privlačen. Po 
okrog sedmih urah pripovednega načina 
ostanejo še štiri preživetvene stopnje, kjer 
plužimo skozi pošastke. A tiste kvečjemu 
pokažejo, da je smisel The Balla predvsem 
v solidnih ugankah. 


mumije vseh oblik zamenja z gigantskimi opicami. 


Najpomembnejše so izkušnje, tako z 
orodji kot samim procesom. Ideje ima 
vsakdo, ampak zamisli te ne napravijo 
posebnega, čeprav se glede na ust- 
varjalno naravo poklica na začetku zdi 
drugače, žal. 


Kako se je oblikoval studio Teotl? 
Okrog moda. Sprva smo trije napravili 
osnovno inačico, nakar smo pritegnili 
še nekaj ljudi. Tak proces se mi zdi 
edini pravilen, ne da grupa moderjev 
takoj zbere dvajset ljudi, s katerimi 
potem nima kaj početi in pomenijo sa- 
mo oviro ter stroške. 


Je bilo za The Ball že spočetka miš- 
ljeno, da bo nekoč prodajana igra? 

Ne, prvih nekaj verzij smo napravili 
čisto za hec. Šele ko nas je pozitiven 


a 


e 
e 
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odziv igralcev prepričal, da počne- 
mo nekaj s potencialom, smo se od- 
ločili prestaviti v višjo in vanjo vložiti 
poln delovnik. Zagrabili so nas pri 
Tripwire in naslov založili. 


Izdati igro ni mačji kašelj. Katere so 
bile največje ovire, posebej take, ki 
jih prej niste predvideli? 

Unreal Development Kit je bil sprva 
muhast, saj smo začeli z zelo rosno 
verzijo. Razen tega pa predvsem trže- 
nje in oglaševanje, haha. Ogromno je 
pravnih norm, ki jih moraš upoštevati. 
Gmota papirjev, ki jih daš skozi, je gi- 
gantska. Mnogo je pogajanj, podpisov 
pogodb. In tu sta vzdrževanje spletne 
strani ter izdelava reklamnega mate- 
riala. Vse to nam je vse jemalo drago- 
ceni čas, ki bi ga raje porabili za igro. 


IGROVJE 


NEPTUNE'S PRIDE 


radilke vesoljskih imperijev v slogu staroste Ma- 

ster of Orion so po spletu raztepene kot ostanki 

zvezd po supernovah. A na videz popreproščeni 
neodvisniški novinki Neptune's Pride se je uspelo dvi- 
gniti iz povprečja in doseči priljubljenost. 
Okleščenost gre prav do sredice. Predse dobiš eno- 
stavno karto z okrog stotnijo in pol zvezdnih siste- 
mov. Ti imajo eno samo lastnost, naravne zaloge, 
nadgraditi pa jim je moč tri parametre - ekonomijo, 
industrijo in laboratorije. Prvi narekuje višino prihod- 
kov v našo blagajno, drugi samodejno grajenje vse- 
mirskih plovil, tretji pa hitrost raziskovanja. Slednje 
pozna le štiri veje: oborožitev, hitrost in doseg vesolj- 
skih ladij ter razdaljo, do katere naša tipala vidijo z za- 
sedenih zvezd. Bojna plovila se ustvarjajo sama, mi 
pljunemo denarce le za nosilke, ki jih skozi črvine 
prenašajo med zvezdami in tvorijo jedro vseh flot. Do- 
gajanje je realnočasovno, pri čemer potep do sosed- 
nje zvezde na štartu traja okrog deset ur. 


O Med igranjem poznamo število plovil in tehnološ- 
ke stopnje vsakega sodelujočega. A to znanje kveč- 
jemu sproži kup ugibanj in tveganih napadov. 


Gre torej za strateško realnočasovno spletščino, ki se 
dogaja neodvisno od nas, mi samo od časa do časa 
preverimo stanje. Ko se v zvezdnem sistemu srečata 
sovražni floti, se udarita v preprostem matematičnem 
izračunu, ki vključuje moč krepalic, pri čemer brani- 
lec ustreli prvi. Tu leži edina prava šibkost igre, saj se 
da branilčevo iniciativo preveč zlorabljati, dočim 
zmagovalna nosilka ne nabira izkušenjskih točk. 

In to je to. Zmaga tisti od osmih sodelujočih, ki prvi 
zasede več kot polovico zvezd. Osnovna, zastonjska 
inačica na Np.ironhelmet.com omogoča skok v na- 
ključne spopade, ki trajajo po nekaj tednov, medtem 
ko je za organizacijo lastnih bojev treba vreči okrog 
štiri evre po igri. Ta dostopnost sleherniku omogoča 
špilanje ob jutranji kavi. 

Predvsem so elementi vešče uravnoteženi 
in sleherna odločitev pomeni tveganje, ki 
nas na sekretu drži na trnih. Naše vedenje 
o sosednjih območjih je vselej boleče po- 
manjkljivo, toda ko flote zaštartajo v črvi- 
no, se ukazov ne da preklicati! Češnjo na 
torti pak doda diplomacija. Oziroma njena 
ohlapnost, kajti v tej igri gre vse na lepe 
oči. Nobenih okvirjev ni, ki bi določali za- 
vezništva, le preprosta komunikacija med 
ljudmi. Laserji v hrbet so zajamčeni, a 
obenem sodelovanje pomeni prednost. 
Neptunov ponos uspe skozi poenostavlje- 
no igralno ogrodje odlično izpostaviti tis- 
to, kar je pri osvajalcih najpomembnejše: 
odločen, spletkarski značaj. Igra z naslo- 
vom, ki je še kako na mestu. Aggressor 
Iron Helmet v osnovi zastonj 


HEROES KINGDOMS 


aposled so spletni Heroji moči in 
hi magije, ki jih v zapadnem svetu 

igrajo že dobro leto, dostopni tudi v 
naših odročnih dolinah. Gre za fantazijsko 
masovno strategijo, ki teče kar v brskalni- 
ku, kar pomeni nič nameščanja in do- 
stopnost z vsakega računalnika, PCja ali 
maca. (Na telefonih zadeva ne deluje.) V 
temelju je zastonj, omejitvi sta le število 
junakov in mest. Petak mesečno to od- 
pravi, vendar menim, da se bo večina igre 
naveličala dosti prej. 
Kingdoms so po eni plati sorodni prilju- 
bljeni seriji Heroes of Might and Magic. 
Spočetka izbereš eno od štirih utrdb (grad 
z vitezi, nekropola z okostnjaki, ognjenik s 
peklenščki in akademija s coprniki), nakar jo dodelu- 
ješ s stavbami, ki dajejo raznolike enote. V krčmi zno- 
vačeni junaclji nato vojsko najamejo, očistijo okoliške 
gozdove klateške zverinjadi in osvojijo bližnja nahaja- 
lišča sedmih poznanih surovin. Pri tem pridobivajo iz- 
kušnje in občasne kose opreme, nakar se morejo 
specializirati v raznolikih smereh, ki dajejo bonuse. 
Ko je kraljestvo dovolj razvito, lahko gradimo nova 
mesta, osvajamo sosednja in sklepamo zavezništva. 
A četudi se tole bere jako domače, igranje ni. Slikovi- 
ta pravljična pokrajina je izginila, saj je grafika zelo 
skopa celo za svojo zvrst. Teren je razdeljen na mrežo 
kvadratov, animacij domala ni in večino opravil poč- 
nemo skozi menije. Bojevanje, ki je bilo v HoMM odli- 
čen šahovski izziv, je tu avtomatično ter matematič- 
no, brez vpletenosti igralca. Vse teče v realnem času, 
a ta realnost je skoraj preresnična, kajti dejanja traja- 
jo od nekaj deset minut pa do dneva in pol. 
Tak sistem seveda ni nič novega, saj ga uporabljajo 
vse sorodne brskalniške igre, na primer Travian in 
Lords of Ultima. A vseeno so Heroji najbolj dolgovez- 
ni. V najboljšem primeru lahko naenkrat izdaš en 
ukaz generalu in enega mestu. Potem se lahko vrneš 
čez nekaj ur. To je obenem precej nepravično do ig- 
ralca. Ni namreč možnosti grmadenja ukazov za na- 
prej, zato igra za uspešnost zahteva večkratdnevno 
ukvarjanje. Sovražnik na mejah pač ne počiva in zna- 
biti, da med odsotnostjo ostaneš brez mesta. 
Težava Kraljevin nista le duhamornost in obča nepriv- 
lačnost, marveč tudi manko ustreznih informacij. Ne 
samo spočetka, tudi kasneje mnogokrat tipaš v temi, 
zakaj je neka ikona zatemnjena oziroma poteza neiz- 
vedljiva, uradni nalinijski priročnik pa je izredno po- 
manjkljiv. Celo do te mere, da ti določene mehanike 
sploh niso jasne. 


€ surovine v Kingdoms so vzete iz HOMM in prihajajo po kaplji- 
cah, recimo par skal in drv na dan. Enako je z denarjem. Tempo 
je zato res počasen, zlasti ko enkrat spucamo okolico zverinjadi. 


uži 


€ Tole je bojevalni zaslon, ki omogoča le prerazporeditev enot. 
In, če sem iskren, še vedno ne vem točno, kako deluje. No, vseka- 
kor nepošteno, saj mnogokrat nasprotnik ne utrpi niti ene izgube. 


Slejkoprej se moraš z nekom povezati, ne zgolj zaradi 
varnosti, marveč zato, ker je samo na tak način mo- 
goče igro končati. Na žalost je bore malo možnosti, 
da boš z znancem igral v istem svetu, saj špil igralce 
naključno razmetava po različnih strežnikih. Kar je 
škoda, kajti le močna aliansa lahko po zajebanem po- 
stopku zbere tako zvane Ashine solze in zgradi zma- 
govalno strukturo, kar zaključi sezono na strežniku, 
nakar se prične nov vek. A pot do tja se vleče kot kur- 
ja čreva in dasi nekaj globine igra pokaže, ima igralec 
premalo vpliva, vključno z nezmožnostjo preklica po- 
velij. Skupaj vzeto je zato izkušnja prej slaba kot pozi- 
tivna. Nedeljski igralci, katerim naj bi bil izdelek na- 
menjen, bodo drugod našli mnogo več zabave, ljubi- 
telju serije pa tole tudi ne pritiče. LordFebo 
Ubisoft zastonj ali 5 evričev mesečno 


KING'S OUEST Ill REDUX 


ot sem zapisal v kraljevskih analih v Jokerju 
K 205 (id 7976), je bil tretji del Robertine sage, iz- 

dan leta 1986, drugačen od prvih dveh. Marsi- 
koga je spočetka razočaral, ker na prvi pogled ni imel 
zveze s kronanimi glavami. Predvsem pa je bil jako 
zaguljen, k čemur je največ pripomogla časovna tem- 
piranost prve polovice. V glavni vlogi je bil namreč 
Gwydion, sluga zlobnega čarodeja Manannana, ki v 
pičlo odmerjenih časovnih oknih, ko je gospodar zdo- 
ma oziroma spi, išče način za pobeg. To je lahko sto- 
ril le s pravilnim zamešanjem urokov, zato je dobršen 
del špila predstavljalo golo nabiranje sestavin za ča- 
rovnije. In bognedaj, da bi ga Manannan zalotil pri 
tem početju. Mladenič je koj končal kot kupček pepe- 
la, pa tudi sicer je nanj prežalo veliko nevarnosti. 
Zastonjski rimejk trojke je pred časom že storila firmi- 
ca Infamous Adventures, zato se zdi nenavadno, da 


€ Po novem je par ugank rešljivih na več načinov, tudi 
tale sestanek z gorgono. Kljub temu je špil ekstra zaje- 
ban. Je bil že ob izidu, za današnje razmere pa sploh. 


februar 2011 


smo sedaj dobili še eno prebarvano inačico taistega 
špila. Zanjo je zaslužen krožek AGD Interactive, ki se 
je že proslavil z enako nadgrajeno enko in dvojko ter 
Guest for Gloryjem II. Kot vsi omenjeni je tudi tale 
storjen z zastonjskim orodjem za klepanje pustolovš- 
čin Adventure Game Studio in grafično povzdignjen 
na nivo King's Guesta V. To pomeni ločljivost 320 x 
200, 256 barv in miškovni, ikonski vmesnik namesto 
izvirnih 16 barv ter ukazne vrstice. Napram 'konku- 
renčni' prebarvanki je tale znatno lepša, z boljšim go- 
vorom in muziko, obenem pa je vsebinsko dopolnje- 
na, celo z nekaterimi novimi lokacijami. Recepti, ki so 
bili prej v priročniku in so rabili kot protipiratska zaš- 
čita, so tokrat kar v igri in dodelanih je še mnogo po- 
drobnosti. Drobnih razlik je ravno toliko, da si s staro 
rešitvijo ne moreš docela pomagati. Vseeno pa je ori- 
ginalu zvesta količina umiranja, začenši s padanjem z 
vijugaste hribovske potke. In težavnost, zlasti ker do- 
ločene poberljive reči niso poudarjene. 


Perhaps this was Manannan's previous pet. 


zni 


€ Manannanova klet se ni spremenila, le coprnije so 
zdaj napisane v bukvi na mizi. A jasnim navodilom nav- 
zlic Gwydion med varjenjem še vedno velikokrat umre. 


Čeprav dam avtorjem kapo dol za vložen trud, se mi 
projekt ne zdi posrečen. S tem ne mislim, da je s pre- 
delavo kaj narobe, ker ni. Je zloščena, verna in profe- 
sionalna. Le izbira špila ter pristop sta mi slaba. Prvič, 
King's Guestov imamo že dovolj - mar bi priredili ka- 
kega Larryja, Police Guest ali vesoljske dogodivščine. 
Drugič, vsebina trojke ni časom primerna. Hrčkasto 
nabiralništvo predmetov z le redkimi ugankami, ne- 
prestano gledanje na uro, zaguljenost, pixel hunt, na- 
ključni dogodki in prevečkratno umiranje ne bodo 
prepričali mlajših ali potencialnih novih pustolovcev. 
Enako je z vmesnikom, s katerim je zaradi petih ikon 
preveč nepotrebnega ukvarjanja, celo umiranja, ko z 
napačnim kazalcem kliknemo na čarobno sestavino. 


| My mother told me once that my 
| brother had a peculiar birthmark 


€ Špil sem mukoma končal, vmes umrl tisočkrat in bil 
na kraju povsem prepričan, da so predelali najbolj na- 
pačno možno pustolovščino. 


Predelava je torej za metuzaleme, vendar tudi ti ne 
bodo metali umetnih kolkov v luft od navdušenja. Se- 
veda pa je vsakdo spodbujan v preizkus. Igrica bo ko- 
nec februarja na voljo na Agdinteractive.com, tako da 
jo bomo dali na marčevsko natlačenko. LordFebo 
AGD Interactive zastonj 


čmokavec 2011 


modi " v 
PITALICE RAZVIJALCEM 


Svoje pomisleke sem delil s šefom skupine Chrisom 
Warrenom in takole je odgovarjal. 


Čemu KO3, ko pa ste storili že dve poglavji iz se- 
rije, za nameček pa predelava dotičnega naslova 
že obstaja? Sierrina zapuščina je jako bogata in 
sam bi si želel sprehoditi tudi Larryja, Rogerja 
Wilca in Sonnyja Bondsa. 

Ko smo leta 2002, malo pred zaključkom predelave 
King's Ouesta Il, na svojem forumu objavili anketo 
za naslednji projekt, je dobila trojka znatno več gla- 
sov od Larryja 2, Colonel's Beguesta, Camelota in 
Police Ouesta Il. Tedaj smo kljub ostalim projektom 
pričeli z delom, ki je, kot vidite, trajalo polnih osem 
let. Razvoj je potekal v tajnosti, saj si nismo želeli 
pritiska skupnosti, zato smo izid oznanili šele pred 
nekaj meseci. Vmes smo seveda izvedeli za sorod- 
no delo ekipe Infamous Adventures, vendar ni bilo 
pravzaprav kaj za storiti. Mi smo bili globoko v delu, 
oni pa najbrž tudi. Igralci naj presodijo, kateri izde- 
lek je boljši. 


Imam dvome, da je igralna vsebina te igre da- 
našnjiku primerna. Veliko umrtij, zaguljenost, 
tekma s časom, naključnosti in vmesnik ravno ne 
privlačijo. Kaj rečete na to? 

Zavedamo se slabosti King's Ouesta Ill in smo se 
precej potrudili, da določene elemente zgladimo. 
Steza ni več tako zavita in ozka kot pred četrt stolet- 
ja, orlu vržemo ribo, pa dobimo pero, brez nepo- 
trebnega čakanja na njegov naključni let, Mananna- 


Vpogled v razburljivo dogajanje 
slavnih in znanih. Aktualne 
novice iz sveta glasbe, televizije 
in filma. TV sporedi za kar 
73 programov. 


Vsako sredo v reviji 


s STOP 


sb 


nov vzorec prikazovanja je bolj prijazen, ni več sle- 
pih ulic ... Seveda pa timer ostaja, saj je to eden bis- 
tvenih sestavnih delov igre. V ekipi zagovarjamo 
višjo težavnostno stopnjo, kot jo predstavljajo so- 
dobne pustolovščine, zato se ne strinjamo z enoka- 
zalčnim vmesnikom. Naše predelave so itak pr- 
venstveno namenjene Sierrinim nostalgikom in tem 
rade volje postrežemo z občutkom dogodivščin iz 
prve polovice devetdesetih let. Če prepričamo še 
koga svežega, toliko bolje. 


Koliko ljudi je delalo na predelavah? Je šlo za po- 
poldanske entuziaste ali ste imeli pokrovitelje? 
Osrednja ekipa AGD Interactive sestoji iz petnajstih 
članov. Nikoli nismo dobili nikakršnega financiranja. 
To smo počeli v prostem času in ne le ob popoldne- 
vih, marveč pozno v noč. 


Ste dobili kaj izvirnega materiala od Sierre ali ste 
vse raziskali na lastno pest? 

Večinoma smo igre analizirali sami, le za Ouest for 
Glory Il sta nam pomagala avtorja, zakonca Cole. 


Kaj pa Roberta, kakšen glas od nje? Pa od Activi- 
sionovih odvetnikov? 

Z Roberto Williams nismo bili nikoli v stiku, smo pa 
prejeli nekaj pohval in spodbud od bivših Sierrinih 
delavcev. Kontakt smo navezali tako z Vivendijem 
kot z Activisionom. Vsi naši projekti so dobili zako- 
nit blagoslov, tako da ni bojazni, da bi nas zaprli. 


Čeprav pozdravljam vaš trud, si želim, da bi ga 
usmerili v novo, originalno vsebino, ne da štan- 
cate predelave starih, zastarelih iger. Imate 
kakšne tovrstne načrte? 

Smo podobnega mnenja, zato je King's Ouest III 
Redux do nadaljnjega naš zadnji fanovski špil. Od- 
slej razvijamo za denar! No, eno komercialno avan- 
turo smo že izdali, to je Al Emmo and the Lost 
Dutehman's Mine. Zdaj pa imamo v ognju novo 


skih vlog. Podobno seriji Ouest for Glory. Zaenkrat 
je še v zgodnji fazi izgradnje, zato igre še ne more- 
mo oznaniti, bo pa precej bolj 'moderna'. 


- 


LOSAVJIHIL o4 SOD OE 
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Prej: avtomat, 1988, zdej: PC/X360. 3 EUR v GameRoomu 
Missing in Action je nadaljevanje hodi-v-desno-in-štihaj predhodnika 

Rush' n Attack, pri nas znanega kot Green Beret. Green Beret 2? Fuck 

yeah! Zopet se z nožem odpravimo reševat zapornike iz rok pošastnih | 
komunistov, le da je akcija tokrat postavljena v Vietnam. Za razliko od 

prvenca je dogajanje bolj razgibano, saj je 'različnih' poti do konca le- | 
vela več. Inventar je izboljšan, saj lahko s seboj nosimo več kot eno do- 
datno orožje naenkrat, med katerimi se znajdejo bombe, plamenome- 
talec, bazuka in mitraljez. Škoda, da kljub podrobnejši grafiki ta izpade 
seno ih in da igra še vedno fura loko gara skok. Dela ala za dva! ima) 


| Devastators PRA 


Prej: avtomat, 1988, zdej: PC/X360. 3 EUR v GameRoomu 
% Konamije v osemdesetih oboževal tematiko holivudskih akcionerjev in 
Opustoševalca nista nič drugačna. Rambu podobna plačanca se v njih 
spopadeta z enormnimi količinami Rusov in njihove mašinerije. V po- 
" gledu od zadaj napredujemo skozi puščavo, letališče, džunglo in še kaj, 
se izmikamo metkom ter pokamo vse, kar si nam drzne prekrižati pot. 
pot. Ker pa ne gre za tračniško premikanje, nam lahko časa za dosego 
cilja mimogrede zmanjka. Poleg mašinke imamo omejeno zalogo 
bomb in bazuko, ki je primerna le za posebne tarče. Najbolj za težko 
oklepljene končne šefe v obliki tankov, helikopterjev in avionov. Izgled 
je sprva čuden in vobče hudo zastarel, a dogajanje mm solidno. (ms) 
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USE A WHIP 
WISH YOUR SUCCES 


Prej: avtomat, 1986, zdej: PC/X360. 3 EUR v GameRoomu 
Železni konj iz naslova je vlak, na katerem moramo v divjezahodnem 
okolju priti do lokomotive. Slednjo so zavzeli bančni roparji, katerim te- 
kom igranja v hodi-naprej-in-butaj izvedbi štejemo kosti. Spočetka si 
izberemo eno od treh orožij (bič, pištola, pest), od katerih se za najbolj 
' uporabnega izkaže prvi. Akcija se dogaja na treh ravneh, a skoka ni- 
mamo. Sta pa na voljo počep in posebno orožje v obliki bombe oziro- 
ma molotovke. Največji problem špila je v hudo hudi zajebanosti, saj 
4 ob crkotu ne moremo nadaljevati z vnosom žetona. Pa še vzdušna 
muzika z avtomata v inačici za Game Room enostavno manjka.(ms) 


Prej: mega drive, 1994, zdej: PC, wii. 


Fi4 Alienska junaka, večuda nakaza ToeJam in debelušni Earl, sta danes 


pozabljena, v devetdesetih pa sta bila eden od mega drivovih zaščitnih 
znakov. Za razliko od izvirnika, ki je bil zakladniška frpjka v slogu Ro- š 
gua, je Panic on Funkotron od strani gledana ploščada, ki se ne godi 
več na Zemlji, marveč na tujskem planetu, ki so ga napadli Zemljani. V šj 


mi odpičeni, farbovito tisankasti grafiki, ki se ji leta ne poznajo kaj dosti, jih 


je treba stlačiti v steklenice, kar zajema dosti skakanja, pa tudi nekaj dir- 
kanja, dričanja in plavanja. Dodatna draž je modus za dva. Šit je le, da 
kontrole niso precizne in da je cena na Steamu teko oderuška. (sn) 


VREGBOZUE SVTAKI 


Streets of Rage 2 


Prej: mega drive, 1992, zdej: PC, X360, wii. 2,5 EUR na Steamu 
Če bi bil zloben, bi rekel da so Ulice Besa ena navadna kopija Final 
Fighta. Ampak kaj, ko je tole nadaljevanje tako preklemansko dobro, 
da tega enostavno ne morem storiti! V pogledu od strani hodimo po 
raznolikih stopnjah in butamo pankerje, motoriste in 'ostale' kriminal- 
ce, katerim se od časa do časa pridružijo kulski šefi. Spotoma pobira- 
mo različna orožja, kot so noži in cevi, s katerimi si pomagamo proti 
nevarni poulični sodrgi. Mlatenje je na rovaš kopice navadnih ter po- 
sebnih udarcev razgibano in dobro animirano, tako da akcija nikoli ne «3 
izpade duhamorna, piko na i pa dodata huda glasba in sodelovalni 
modus. Špil, kakršnih ne delajo več. Silno priporočam! (ms) | 


UP URONNUK VRNI 


MUSIC YUZ0 KOSHIRO 


uralralratralg je 


Wonder Boy ili: Monster Lair 


Prej: avtomat, mega drive, 1988, zdej: PC, wii. 2,5 EUR na Steamu 
Predno vam zadrhtijo nosnice ob omembi imena Wonder Boy, ne po- 
zabite, da gre pri tem nizu za različna pristopa k ploščadaricam. Eden 
je bolj raziskovalno naravnan in je v marsičem podoben Zeldi ter Me- | 
troidu, drugi pa je bolj običajen platformer. Brlog pošasti na žalost spa- 
da med slednje. Kot fantič Leo ali princeska Purapril koračimo po bar- 
vitem svetu in premagujemo živalske sovrage v obliki opic in krokodi- 
lov. Vsako drugo stopnjo pa zajahamo zmajčka in počnemo isto, le da 
v stilu od strani gledanih shoot 'em upov. Ne eno ne drugo ni ne zaba- | 
vno, ne zanimivo. Temu špilu se ognite v velikem loku! (ms) 


'ANALI 


Sega je napovedala, da bo koncem februarja dala na 
plano Dreamcast Collection s štirimi špili za to svojo 
ljubljeno, a nesrečno konzolo. Sneti ne zamudi pri- 
ložnosti, da vanjo usmeri retroreflektorske žarke. 


o osmih letih nedelovanja izvlečem dream- 
cast iz predala, kjer je mirno spal ves ta 
čas, lociram kablovje ter joypad .... in pred 
vklopom medse ter igralnik postavim dva 
metra krat dva metra pleksi stekla. Ej. Ni- 
koli ne veš. Zadeva je dolgo ležala pri miru, na misel 
pa mi pride tudi basen o genialcih pri vmes umrlem 


e pa adi] imel dvoje analognih petelinov z 
ala, da gre za evropsko verzijo konzole, 


ljubljanskem podjetju Ita Plus. Kot prvi v Sloveniji so 
iz Amerike dobili dreamcast, nakar so ga priključili v 
evropski štrom, ki namesto 110 znaša 220 voltov. 
Drob mašince se je z vdelanim napajalnikom vred 
med prasketanjem gladko stopil v elektronsko župi- 
co in beseda 'osmojenec' je postala srednje ime vsa- 
kega udeleženca tega fiaska. 


Meni se ne zgodi nič tako radikalnega. Dreamcast 
ubogljivo oživi in čeprav je ventilator sumljivo glasen, 
reč dela. Xbox 360, uči se. Včitam Shenmue in se 
med ogledom filmskega uvoda, ko žlehtni kungfujc 
junaku v najboljši tradiciji hongkonških akcijad z 
dvojno dlanjo v pleksus fenta očeta, preselim v zad- 
nja leta devetdesetih. V dobo, ko je ta bela šatulja 
odločala o prihodnosti japonske firme Sega, nekdaj 
vodilne na področju elektronske zabave. 


Epizoda D: Zadnje upanje 
Sega je po polomu svojega 64-bitnega saturna, ki ga 
je sredi devetdesetih ubil Sonyjev playstation, in neu- 
spehu prejšnjih konzol mega CD ter 32X vedela, da se 
ji slabo piše, če naslednji izdelek ne bo uspešen. Za- 
pletena, draga posebniška saturnova arhitektura jih je 
navedla k temu, da so dreamcast naredili iz standard- 
nih delov. Za srce so vzeli Hitachijev procesor SH4 pri 
200 MHz in za grafični čip NECov powerVR2, kar so 
podprli s 16 MB osrednjega pomnilnika ter 8 MB gra- 
fičnega rama. Edina posebnost je bil Yamahin pogon 
GD-ROM za ploščke s kapaciteto 1,2 giga, ki je bil do- 
ma le še v avtomatih. V skladu z novo politiko so dali 
razvijalcem na razpolago tako svoja razvojna orodja 
kot ona, ki so temeljila na DirectXu. Od tod napis 
'Compatible with Windows CE' na prednji strani dream- 
casta. No, daleč od tega, da bi konzola gonila ta ope- 
racijski sistem. 

Po začetni zmedi, ko sta prototip neodvisno izdelovala 
kar dva razvojna tima v Seginem okviru, ameriški in 
japonski (zmagal je slednji), so dreamcast splovili leta 
1998 na Japonskem in 1999 v Evropi ter ZDA. 
Spočetka je bil prodajna uspešnica - v Ameriki so re- 
cimo v dveh tednih spravili v promet pol milijona kon- 
zol. Nakar se je seljenje v roke kupcev začelo ustav- 
ljati. Težav je bilo dosti. Za osrednjo štejem manko 
podpore drugih razvijalcev razen Sege, ki so se opekli 
s saturnom in 32X ter so se zvečine odločili, da bodo 
DC podprli šele, ko bo prodajno zadosti uspešen. Kar 
je začaran krog - če nimaš dosti zvenečih iger, bo pro- 
met slab, in če je promet slab, ne bo dosti zvenečih 
iger. Gigant Electronic Arts je dreamcast enostavno 
ignoriral in se držal playstationa, Namco se je odklopil 
takoj po Soul Caliburju in tako dalje. Itak se je že ve- 
delo, da bo kmalu uletel PS2, kar je bila dodatna ovi- 
ra za Segino pecanje ostalih založnikov. 

Takisto dreamcast s svojim pogonom GD-ROM ni su- 
kal filmov na devedejih, zaradi česar ga niso mogli 
tržiti kot večpredstavni sistem, na kar se je spočetka 
zelo šlepal playstation 2. Predvajal je le glasbene ce- 
dejke. Sega pa se je predolgo obirala s postavitvijo 
orenk spletne arhitekture. Konzola je sicer privzeto 
vsebovala modem, a ko so naposled sčarali delujoč 
servis in softver zanj, je bilo že prepozno. 


ll o lj 


ui kori bo diem, 


4 


Ko si dreamcast enkrat pripravil k neobčutljivosti za regijsko zaščito, se ti je odprl dinamičen svet vesoljskih pucačin, ki so jih na Japonskem izdajali kot za stavo. 
Levo je Treasurejev nenavadni Bangai-O, ki je zašel tudi v Evropo - v njem si po vnaprej določenem zaslonu krmaril robota in nažigal stotine izstrelkov. Zgolj 
japonski Psyvariar 2: The Will to Fabricate je šel v vode bullet-hella, dočim je neodvisni Last Hope: Pink Bullets iz 2009 eden zadnjih dreamcastovih špilov. 
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Bodies 


Odpičenosti! Zgoraj levo je Lack of Love, kjer razvijamo organizem na tujskem planetu. Sledi Seaman, ki 
nam naloži, da skrbimo za ribo s človeškim obrazom. Z njo se zgovarjamo skozi dreamcastov mikrofon. 
Lučkasta izvedenka Ponga Cosmic Smash je levo spodaj, desno spodaj pa tirnična nažigačina Typing of 
the Dead, kjer streljamo tako, da pravilno vtipkavamo besede z zaslona. Luda kuča mrtvih. 


Učinek vseh teh in še katere težave je bil, da je dream- 
cast sanjal komaj tri leta, od 1998 do 2001, ko so na- 
znanili, da ga bodo v kratkem nehali izdelovati. V tem 
času so jih po svetu prodali dobrih deset milijonov. 
Premalo. To je bil hkrati zadnji sistem nekdaj velike 
Sege, ki se je nato umaknila iz hardvera in se pre- 
usmerila v kovanje špilov. Ob pogrebu so bile puške 
na gotovs, kape snete in žalostni pogledi uprti v tla. 


Čustva, človek! 


Toda številni lastniki se dreamcasta spominjajo z no- 
ro radostjo. Mnogi zatrjujejo, da je bil to najboljši sis- 
tem, kar so jih kdajkoli imeli. (Skoraj tudi jaz.) 

Razlogov za to je več. Dreamcast je bil prvi predstav- 
nik šeste generacije konzol, v kateri so mu sledile ga- 
mecube, xbox in playstation 2. Oral je torej ledino in 
bil v primerjavi s prejšnjimi drkalicami, kot sta bila 
PS1 in nintendo 64, opazno močnejši. Z njim si bil ne- 
kaj časa car. Modem je omogočal deskanje po spletu 
in igranje par nalinijsko omogočenih iger, recimo 
frpjko Phantasy Star Online. Lastil si je mnoge kose 
dodatne opreme: šatuljico za povezavo z monitorjem, 
ribiško palico, modul za tresenje, tipkovnico, kamero, 
mikrofon, volan, meksikajnarske ropotuljice. V neka- 


Dreamcast 


Za shranjevanje položajev je imel DC enoto VM 
(Visual Memory), ki je delovala tudi kot minikon- 
zolica za enostavne špilčke. Slično funkcijo je leta 
1999 opravljal Sonyjev pocketstation. 
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terih naslovih, kot je Soul Calibur, je bila grafika nad- 
močna zaradi trikov, ki jih je uporabljal čip power- 
VR2. Zaradi drugačne metode izrisovanje je računal le 
vidne poligone, ne celotnega prizora, zaradi česar so 
bile scene podrobnejše in hitrost višja. 

Predvsem pa je bil dreamcast večni prikrajšanec, da- 
vid v boju s Sonyjevim goljatom, underdog predanih 
igričarjev določene sorte. To je bil sistem, kamor so 
se stekale številne predelave z avtomatov, kar ni bilo 
presenetljivo, saj je bil po sestavi blizu Seginim ma- 
tičnim ploščam NAOMI. Podobno kot pred njim neo 
geo (glej Joker 210) je bil dreamcast raj za pretepa- 
čine, shoot 'em upe in podobne žanre, ki se najbolj 
dornače počutijo pri rižogojcih. Če pogledate seznam 
nepozabnih iger za dreamcast na naslednji strani, vi- 
dite, da na njem ni niti ene zahodne kreacije. 

Takisto so na DC prišle shizofrene čudnosti, ki so lah- 
ko prilezle samo iz Dežele vzhajajočega sonca. Na 
primer ritemščini Space Channel in Samba de Amigo, 
akcijska miselnica ChuChu Rocket, tipkalna streljan- 
ka Typing of the Dead, simulacija spermija s frisom 
Seaman, na katerega bi bili ponosni vsi Pythonovci, in 
tajkunščina Segagaga. V njej si postal kravatnik, ki 
skuša preprečiti, da bi zlobna korporacija prevzela ves 
trg z videoigrami. Ker je igra izšla čisto na koncu 
dreamcastovega življenja, je vsaka primerjava s PS2 
kajpak docela naključna. Imel je tudi nekaj dirkačin, 
od Daytone USA do Metropolis Street Racerja, iz kate- 
rega je pozneje nastal Project Gotham, športščin (seri- 
ja NBA 2K se je rodila na dreamcastu) in računalniš- 
kih predelav, kot je bil Guake 3. Pa kajpak Segine 
klasične serije, kot je Sonic, čeprav je bilo teh v pri- 
merjavi z mega drivom in saturnom nekam malo. 
Tako oborožen se je dreamcast junaško podal v nepo- 
sreden boj s playstationom 2, njegovim filmskim 
DVD-pogonom ter megafranšizami tipa Final Fantasy 
in Ridge Racer, ki so jemale na muho tako hardcorov- 
ce kot splošno publiko. Valjda je popušil kot Gandalf 
zdravilno zel. A ravno zato, ker je kot kak napol nag 
domorodec s pipcem v roki in kostjo v nosu naskočil 
frontno črto, kjer so ga pokosili gatlingi, se je zapisal v 
duše svojih strank. Igre zanj so curljale še leta po ti- 
stem, ko so ga uradno nehali izdelovati, in v prvih le- 


Sanjarije na 
računalniku 


Najboljši emulator dreamcasta je brezplačni 
NulIDC, ki ga dobiš na tomesečni natlačenki ali 
na http://code.google.com/p/nullde. Imeti hoče 
najmanj pentiuma 4 pri 2,6 GHz ali athlona XP 
pri 2 GHz, grafično kartico ranga geforce 4 TI ali 
radeon 8500 ter 512 megabajtov pomnilnika. Ni 
pretirano, čeprav je tak abak le zadosten. No, 
verjetno si lastiš orenk boljšega. 

Za uporabo razpakiraš in poženeš stisnjeni filet, 
v imenik Data pa moraš lastnoročno postaviti 
dvoje: dreamcastov BIOS, ki se mora imenovati 
'de. boot.bin', in datoteko 'nvmem.bin'. Oboje z 

nekaj 


Select f | le(s) and press O Button, ( 
to select multiple files of same game.) 


Špili za dreamcast so običajno v formatu CDI 
(program Discjuggler) ali GDI (neobdelan imidž 
ploščka GD-ROM), NUIIDC poganja oboje. 
Imidže iger najdeš na straneh, kot sta Emupara- 
dise.org ali Underground-gamer.com. Slednja 
je drugače odličen vir vsega retra, a je vpis 
omejen in pogoji torrentiranja strogi. Če nimaš 
dobre pipice, svetujem plačilo 20 $, nakar lahko 
pijavkaš, kolikor te je volja. 

NulIDCjeva kompatibilnost je dobra, saj veliko 
špilov dela brez težav in navaden joypad se ob- 
naša kot dreamcastov. A ne bodi presenečen, 
če kak naslov ne bo obratoval, če bo na neki 
točki zmrznil ali se bodo pojavile grafične ano- 
malije. V tem primeru ti ostane vandranje po fo- 
rumih, zafrkavanje s plugini in nastavitvami (ne 
pozabi obkljukati regije, ki ustreza igri, v meniju 
Options -> NulIDC Settings -> System Region!) 
ali nakup pravega dreamcasta. Na Ebayu kotira- 
jo nekje od 30 evrov naprej brez poštnine. Am- 
pak pazi, da ne boš nabavil ameriškega ali ja- 
ponskega in ju zadegal v naš štrom kot profe- 
sorji pri Iti Plus :). 


tih novega tisočletja se je obetala cvetoča scena ga- 
ražnih izdelkov. To je bila posledica dejstva, da so gu- 
sarji dreamcast razsekali dokaj zgodaj, nakar seje 


na-navadne-CDje se je loaderje tipa Utopia uporablja- 
lo za odstranitev zoprne regijske zaščite. 

Iz homebrewa se sicer ni izcimilo dosti, med naknad- 
no izdanimi špili pa so zvečine vesoljske streljanke, ki 
širše niso zanimive. A vseeno je dreamcast legenda- 
ren sistem, ki ostaja v čudovitem spominu. 
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Soul Calihur 
Ni dvoma, da so Soul Calibur 4, oe 6in 
Virtuaflghter 5 nadmočnefiej legendi. Toda 
prvega-Soul Caliburja, kirostaja dreamca- 
V. stova ekskluziva, se drži pridih čiste lepote. 

Nabor mehanik za opletanje z orožji, kot so 
samurajski meč, palica in sneta sekira, je 
izpiljen v svoji relativni enostavnosti, liki so 
fantastični, izmikanje v 3D-prostoru deluje, 
grafika pa je po vsem tem času ter razvoju 
nadvse lična. Welcome to the stage of hi- 
story! Smo sploh kdaj odšli? 


Space Channel 5 Sega, 2000 
Plesne igre ravnokar doživljajo nov razmah, 
a Space Channel 5 ostaja med privlačnejši- 
mi. Smo na vesoljski postaji, kjer napadalci 
silijo ljudi k tancanju. Osvobajajih posebna 
TV-poročevalka-Ulala, in sicer tako, da v 
njeni vlogi ponavljaš nize alienskih gibov. 
Uspešnejša kot je, več ljudi se ji pridruži, 
tako da zapleše v pravi množici likov. Njeno 
zviranje je super in stilsko je igra neoporeč- 
na, v drugem delu pa nastopi Space Mic- 
hael. Zmaga. 


—do gujejo Shenmue — kinemal ograf 
ski daljnevzhodni dogodivščini, kjer v vlogi 
mladeniča Rjoja maščujemo smrt očeta. Iz 
tretje osebe raziskujemo interaktivno ja- 
ponsko mesto in čvekamo z ljudmi. To pre- 
kinjajo mnoge miniigre, od šofiranja viličar- 
ja do pretepov, ki temeljijo na OTEjih. No, 
še boljša od enice je dvojka, ki se godi na 
Kitajskem. Škoda, da se konča z viscem, 
trojke pa ni na vidiku. Še? 


s IRSKO x 
sz Nnamcoloso 


liko, ni težko izbrati prvaka. To je sublimna ar- 
kada Virtua Tennis 2, ki izvrstno povzema bi- 
stvo tenisa: postavljanje in udarce. Nadzor je 
čisto preprost, saj imaš le tri gumbe. Toda bolje 
kot predvidiš, kam bo žogica priletela, bolje lah- 
ko odreagiraš in močnejši je lahko vrnjeni žvajz. 
Ter obratno: če ne reagiraš dobro ali ne predvi- 
devaš poteze, boš okroglino odbil šibkeje, kar 
bo nasprotniku dalo priložnost. Kariera se zač- 
ne vleči, toda v večigralstvu je VT2 izvrsten. 


— Treasure, 2002 
Vesoljskih strelskih arkad jena dreai icastu kot 
stelje, ampak krona lahko gre le.aviomatni pre- 
delavi Ikaruge, ki«sta jo ugledala še gamecube 
in xbox 360. Bistvo tega šuterja je menjavanje 
med belo in črno barvo ladje ter orožij, prav ta- 
ko beli in črni pa so sovražniki. Če si'bele barve, 
si neobčutljiv na bele krogle, medtem ko so ti 
črne nevarne. Beli sovragi žrejo delne poškodbe 
od tvojih belih izstrelkov in dvojne od črnih. Iz 
tega je storjena kultna arkadno-puzlasta stre- 
ljanka za prste obliznit. 


v bi šel dvojki. 
spominmaWeroniko 
ker je bil to-eden redkih dobrih naslovov za DC, 
ki ni prišel iz Sege. Nemara zaradi močnega 
ženskega lika, Claire Redfield, in njenega brata 
Chrisa, ki ga nadzorujemo v drugi polovici. Naj- 
verjetneje pa zaradi siceršnjih odlik — odličnega 
vzdušja, znalsko odmerjenega tempa in finega 
združka srhljivosti ter akcije. Čistuni s trdimi 
trdijo, da je verzija za dreamcast najboljša. 


lis Street Racerja prek: Test Drive: Le Mans do 
Daytone. A na tale seznam uvrščam, F355 Cha- 
Ilenge: Passione Rossa, ambiciozno stvaritev 
Seginega oddelka AM"2. Njihov kultni hišni ust- 
varjalec Ju Suzuki je bil vodja projekta, v kate- 
rem po enajstih licenčnih stezah (avtomatni iz- 
virnik jih je imel šest), med njimi Fioranu, voziš 
ferrarija 355. Ta edini avto v špilu je dokaj real- 
no simuliran in kar morebiti izgleda kot še ena 
arkadica, se izkaže za obsesijo. Rdečo obsesijo. 


tiveniture 2 


3D nekam bogi, je bila dvojka bolj speglana. 
Svet je bil manj odprt, zato pa so avtorji popra- 
vili kamero in se izprsili z odlično oblikovanimi 
nivoji, kjer je modri jež šibal po trirazsežnem 
prostoru kot v najboljših 2D-časih. Temu so se 
pridružile robotske strelske stopnje in take bolj 
raziskovalne, s kako cerebralno puzlico. Ker je 
SA2 temeljil na antagonizmu dveh likov (Sonic 
proti Shadowu, Tails proti Robotniku ...), je bil 
takisto vdelan multiplayer. 


more. al 
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a d reamcast je Skiesvof Ar- 
| jernovskem svetu letečih 
pomorskih ladij. Deloma se v svojem plovilu z 
jadri frčeče pojaš po nadsvetu in se ustavljaš 
pri lebdečih otokih, deloma pa v tretjeosebnem 
pogledu haraš po temnicah. V obeh primerih te 
čaka dosti naključnih poteznih bojev, ki znajo za 
današnje pojme dolgoveziti. Toda za ljubitelje 
starinskega JRPGjevstva bo to zraven solidne 
zgodbe in očarljivih likov glavni razlog za včit. 
Alternativa: Grandia 2. 


Sonic A Stgap2ogi 
— Če je bil prvi.Sonicov izlet v delomaandrajoč 


we s 
Set Radio —Ao Sega, 2000 
kajtanje, kotalkanje in grafitiranje niso tako 
odni, kot so bili pred leli JSR zaradi tega 
ni bistveno izgubil na privlačnosti. V pogledu 
iz tretje osebe postanemo uporniški kotalkar 
v Tokiu, ki.z dričanjem in sprejanjem avtov 
ter pročelij najeda tolpam in možem postave. 
Igranje spomni na Tonija Sokolova, saj omo- 
goča izvajanje trikov ter višanje rezultata, 
kampanja žebra spodobno štorijo, dočim 
cel-shadana (obrobljena) zunanjost ni izgubi- 
la niti kanca privlačnosti. Niti kanca! 


vy UD: OOO/OGG GOSI 
Pojdi/naYouTube-in vpiši! chuchu rocket.,.—., 


commercial". Glej, prevrti in še enkrat glej, 
nakar se pogovori z globokim odtenkomru- — | 
mene barve. Špil je le malo manj odkrojen. 

Po plošči moraš z razpostavljanjem puščic 
voditi kolone mišk do cilja na ta način, da jih 

ne prestrežejo mačke. Sliši se enostavno, a 

ne pri hitrosti, pri kateri igra vztraja. Za raz- 
gibanost skrbi več variant temeljne zasnove 

in večigralstvo za štiri sodelujoče. Lani so 
ChuChu priredili za i0S. 


Ecco: Defender of the Future Sega, 2000 


i radi rešili planet, ale delfini imajo do- 


ta volj je, da res naredijo nekaj glede tega. 


Ecco najprej v 30. stoletju in nato v drugih 
časovnih obdobjih popravlja samozaveda- 
joče se stroje, obnovi človeško-delfinsko 
družbo, čisti vode dreka ter vrača vanje ri- 
be. Za impresivno zgodbo je zaslužen priz- 
nani ZF-avtor David Brin, solidno 3D-igranje 
pa je vpeto v podvodno podobo, ki je za več 
kot deset let staro konzolo pravi čudež. In je 
lepša od one v kasnejši verziji za PS2. Fakt. 


KONZOLEC 


Navi zapre okna, privije glasnost in dnevno sobo spremeni v plesišče. Kavči, mizi- 
ce in svetila se v grozi stisnejo k stenam, disko kugla pa navdušeno izvaja piruete. 


ri plesu se veliko ljudi težko sprosti, bodi- 
si zaradi dveh levih nog ali sramežljivosti. 
Alkoholna podlaga pomaga, vendar zaradi 
nje ne znaš nič bolje muvati, le standardi 
se znižajo. Ob tem formalno izobraževa- 
nje v plesnih šolah ni ravno razširjeno. Četvorko in 
valček za maturantski nekako odtanca večina, a kar- 
koli več je že domena nadarjenih navdušencev. Ne 
glede na to pa je zanimanje za ples tako kot za petje 
nekako vcepljeno v človeško nrav. In če se da pri ka- 
raokah iz ljudi izvabiti nepričakovano, velja nekaj 
podobnega tudi pri densanju. 
Igre so kul, ker ponujajo nadzorovano okolje za pre- 
boj miselnih pregrad in skok med zvezde. Ples pred 
zasloni zato ni novost. Avtomati iz serije Dance Dan- 
ce Revolution so že v devetdesetih obnoreli Japonsko 
in se kasneje v obliki plesnih tepihov prebili v dnevne 
sobe. Za dodatno akcijo je poskrbel wii s svojo moto- 
vilno nadzorno shemo. Zdaj v mahalnem svetu ni več 
osamljen, saj sta v ložo prikomolčarila move in ki- 
nect. To pomeni, da se PS3 in xbox 360, ki sta doslej 
stregla resnejšim špilavcem, krepita na področju pri- 
ložnostnih špilov. Poleg kompletkov mini iger in telo- 
vadnih priganjalk, o katerih smo pisali v prejšnji šte- 
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vilki, so gibalni kontrolerji kot nalašč za zajem gibanja 
ob glasbi. Plesni špili zato vznikajo kot spomladanski 
zvončki in zdaj se miga kot še nikoli. Zavrti se še ti! 


Plesavne preproge 


Konamijev Dance Dance Revolution je serija, ki na 
področju interaktivnega plesa zaorala ledino. Že več 
kot desetletje se koncept ni bistveno spremenil in se 
je z manjšimi prilagoditvami razširil na številne igral- 
ne naprave. 

Medij za zaznavo gibanja je približno meter krat meter 
velika talna podlaga iz osmih plošč, ki so občutljive 
na dotik. Bistvo so štiri smerne tipke, po katerih mo- 
raš korakati tako, kot velijo puščice, ki se v skladu z 
ozadno glasbo od spodaj navzgor valijo po zaslonu. 
Točke dobiš, ko v pravem trenutku pohodiš pravo 
puščico, medtem ko so zaporedja brez napak dodat- 
no nagrajena. Težavnost je nastavljiva in od nje sta 
odvisni hitrost ter zvijačnost kombinacij. Začetniki kot 
godzile lomastijo po posameznih tipkah, dočim zmo- 
rejo mojstri jacksonovsko lebdeti nad podlago in pod- 
plate priganjati s tolikšno hitrostjo, da jih skoraj ne vi- 
diš več. 


A čeprav je bil tu plesni žanr pravzaprav spočet, so te 
igre v sodobni druščini najmanj plesne in najbolj, no, 
igrarske. Korakanje po puščicah, kakor zabavno in 
telesno naporno že zna biti, te sicer natrenira v ritmu, 
a izven japonskih arkad ne daje občutka prave koreo- 
grafije in telesne izraznosti. Zunanjega opazovalca 
bolj kot na ples spominja na aerobiko. Športni ele- 
ment je tako močan, da so za to dejavnost skovali 
termin 'arkadni ples' in jo na Norveškem celo uradno 
priznali kot šport. Širom sveta imajo profesionalne li- 
ge in turnirji uveljavljeno tradicijo, za rekreacijske na- 
mene pa vznikajo celo namenski fitnes centri. S 
tovrstnostmi se pri nas ukvarja gorenjsko podjetje 
Simmedia, ki ima na Jesenicah vadbeni center Arka- 
demija in skrbi za spletno trgovino Arkademik.si. 

S prihodom konzol je tancarska akcija iz hal z avto- 
mati, ki imajo kovinske podlage in ročaje za oporo, 
prodrla v domove. Hišne izvedenke so preproge, ki so 
vzcvetele v času vladavine playstationa 2. Tepihi se- 
gajo od mehkih, zložljivih cenenosti, ki stanejo nekaj 
deset evrov oziroma so kar priložene plesnim igram, 
do trših plohov za profesionalno rabo. Tu je zgodba 
podobna kot pri pretepačinah. Tako kot resni fajterji 
prisegajo na arkadne sticke, zahtevnejši plesalci den- 
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Arkadni ples zahteva odlične reflekse in občutek 
za ritem. Od resničnih plesnih zvrsti mu je blizu 
shuffle, prav nič čudno pa ni, če se karateist na 
tepihu znajde bolje od resnega plesalca. 


sajo po trdih, kovinskih ploščah. Te masivnice zdržijo 
še tako besno rabo, ne drsijo, se ne mečkajo in ob ra- 
bi ne pošumevajo. Še korak naprej so dile, ki jih je 
mogoče brezžično povezovati v kolonije za organizi- 
rano skupinsko vadbo. Slaba stran naprednih podlag 
je cena, ki sega od dvesto evrov navzgor. 

Najdejo pa se vmesne rešitve, kot je deluxe dance 
pad v3 proizvajalca FutureMax. Podlaga sicer sodi 
med mehke, a ima jedro iz trše pene. Dobiš jo za sto- 
taka in njena dodatna prednost je v tem, da ima pri- 
ključke za različne sisteme, od PS2 do xboxa, wiija in 
PCja. Je pa res, da šepa združljivost s sodobnimi kon- 
zolami, saj PS3 in xbox 360 nista podprta. 


Plesne koračnice 


Preproge so zaradi standardiziranega igranja združlji- 
volution ostaja najbolj prepoznavna franšiza in ima 
brez števila nadaljevanj širom sistemov. Obenem so 
DDRJjev način špilanja povzeli številni posnemovalci, 
kot sta ln The Groove in Pump lt Up. A čeprav plesne 
koračnice domujejo predvsem na konzolah, PC ni 


Igranje neplesnih iger je na preprogah precej 
redko, a vseeno so podlage zanimiv izziv za tiste, 
ki plesa in telovadbe ne marajo. Tekmovanje in 
občutek napredka še posebej privlačita otroke. 
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čisto zapostavljen. Tu je znani garažni, zastonjski pro- 
jekt StepMania. Zasnova je odprta in omogoča doda- 
janje novih pesmi ter celo tvorbo lastnih koreografij. 
Špil najdete na Stepmania.com. 

Večina arkadno plesnih iger je glede videza resda 
ostala v prejšnjem desetletju. A z igralnega vidika lah- 
ko še vedno nudi veliko. Ko se spojiš z ritmom in 
vešče frliš med puščicami, je občutek fenomenalen in 
zadihanost pristna. Kdor išče kaj relativno svežega 
materiala, naj se ozre po Dance Dance Revolution: 
Hottest Party 3 za wii. Špil je posrečen in v marsičem 
poseben. DDR;i so prej nažigali predvsem elektron- 
sko glasbo in dance remikse, Hottest Party 3 pa ube- 
re drugo pot. Tu namreč godejo legendarni Rick Ast- 
ley z Never Gonna Give You Up, Enrigue Inglesias z 
Do You Know (The Ping Pong Song), Juanes z La Ca- 
misa Negra, Fatboy Slim s Praise You, Coldplay z Vi- 
va la Vida in Depeche Mode z Enjoy the Silence. 
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V špilih DDR od nekdaj nastopajo animejski li- 
ki, katerih gibanje ni odvisno od tvojega korakan- 
ja. Retro videz se zdaj umika izvirnim spotom. 


Poleg pisanih komadov so razgibani tudi načini igra- 
nja, ki presežejo skakljanje po plesni podlagi. Običaj- 
no špilanje, ki se odvija samostojno ali v družbi, do- 
polnijo zasvojljiv turnir z izzivi in odklepanjem novih 
pesmi, privajalni modus ter vadba. Pri tem lahko iz- 
pod postelje potegneš zaprašeno wiijevo ravnotežno 
desko, ki te stehta in ti oceni BMI. Dila hkrati nastopa 
v lastnem plesnem načinu. Po njej žal ne skačeš in ne 
korakaš, temveč migaš z ritjo in vrtiš 
boke. Poleg tega lahko vključiš mahanje 
s kontrolerji, čeprav je sočasno opleta- 
nje z rokami in lovljenje puščic z nogami 
za koncentracijo kar hud preizkus. Dalji- 
nec in nunčak obenem omogočata priti- 
skanje smernih tipk namesto korakanja 
po tepihu, dasi je to podobno nevzdušno 
kot igranje inštrumentov s ploščkom v 
Guitar Heru. 

Paket aktivnosti v Hottest Party 3 je za- 
nimiv, še posebej, če si v svetu DDRa 
nov. Špil si spomladi obetamo še za PS3 
in xbox 360. 


Šovdens 


Gibanje nog je dolgo ostalo edini način 
nadzora in tepihi niso zamrli. So pa dosti 
manj pomembni kot nekdaj, saj je karte 
premešal prihod wiija. Naenkrat smo 
dobili samostojen medij za zaznavo ma- 
hanja! A medtem ko so gibalno-športne 
igre motoviljenje takoj pograbile, je 
razcvet plesa počakal. Pri Raving Rab- 
bids smo nekaj ritemskega udarjanja s 
kontrolerji sicer doživeli, vendar to ni bil 
ples v pravem pomeni besede. Šele lani 
je neka poceni, nišna igrica naredila 
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pravi preboj. Ubisoftov Just Dance (J199, 81) je na 
wii prinesel odličen žurerski nabor komadov, sveto 
preproščino igranja, primerno za slehernika, hecne 
kostume in golide osebnosti. Džumbus je bil nepopi- 
sen, sploh ker je igra udarila okrog praznične sezone. 
Vse je bilo na nogah in ob letu osorej so se pleščine 
usule. 

Novi Just Dance 2 je za razposajeno družbo zmaga, 
sploh če je podprta z nekaj vodke in havane. Špil je 
na voljo izključno za wii in raba je preprosta: pograbiš 
daljinca in se z njim v roki giblješ tako, kot kaže sil- 
hueta plesalca na zaslonu. Ob privlačnih ritmih se vsi 
zgnetejo pred televizor in plešejo, da se trese hiša. Če 
bi radi pravo tekmo, lahko vsak s svojim wiiljincem 
točkovano sočasno plešejo štirje, v izmenjalnem 
načinu za dvojice pa jih lahko poplesuje osem. 
Večigralstvo je zdaj razširjeno in izboljšano z več 
načini stimulacije. Nekje skladno migaš v duetu, dru- 
god se na ukaz ustavljaš, ploskaš ali delaš piruete. Pri 
vsakem komadu sta navedeni tehnična in telesna 
zahtevnost. Na to velja biti kar pozoren, saj so lahko 
koreografije presneto utrudljive. Poleg tega se prično 
gibi ponavljati, kar pri pesmih polne dolžine izkušnjo 
razvleče. Zato so dobrodošle skrajšane različice, ki 
smo jih vajeni iz petja pri Singstaru. 

Velik del instantne privlačnosti Just Danca 2 tiči v 
tem, da so gibi jasni, obvladljivi in se ne izmenjavajo 
prehitro. Smešni, pisani kostumi in pravljična zapreti- 
ravanost ne škodijo. Plešeš kazačok, si prevzetna de- 
beluška in plemenski vrač - to ni le ples, je šov! Ker 
se igra ne jemlje preresno in kriči dobrodošlico vsa- 
komur, zažge praktično pri vseh starostnih skupinah. 
Privlak je tolikšen, da migajo tudi opazovalci, ki v ro- 
kah sploh nimajo daljincev. 

Za tiste, ki bi plesno razmetavanje radi izrabili kot 
aerobno vadbo, je podobno kot pri Hottest Party 3 
vključen način za porabo kalorij. Tu v tedenskem pro- 
gramu vsak dan odplešeš nekaj pesmi. Glede na 
energičnost nastopa dobivaš švicne točke in treba je 
reči, da te to kar precej razmaha. 

Igra prinaša več kot štirideset komadov in vse nudi že 
od začetka, brez odklepanja. To ji odvzame nekaj 
strukture in izziva, a je dobro z vidika neobveznega, 
dostopnega igranja v družbi. Med izvajalci so Boney 


Just Dance 2 je eksplozija neonskih barv in disko vročice. 
Odsotnost originalnih videov ne moti, res pa je, da se tako 
neresnega poplesavanja le stežka lotiš v pravem diskaču. 
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M (Rasputin), Cher (The Shoop Shoop Song), Fatboy 
Slim (Rockafeller Skank), Jamiroguai (Cosmic Girl), 
The Weather Girls (It's Raining Men) in Pussycat Dolls 
(When I Grow (Up). Dodatne štikle si za 300 Nintendo- 
vih pik oziroma drage 3 evre po kosu omisliš v vdela- 
ni spletni trgovinici. Ta je v času pisanja ponujala se- 
demnajst novih pesmi, med drugim Barbie Girl, Born 
to be Wild, Kung Fu Fighting, Mambo No. 5 in božični 
venček. Vmes so priredbe, a je vizualne maškarade 
dovolj, da to ne moti. 


Kraljeva izkušnja 

Uspeh Just Danca je Ubisoft opogumil k izdaji drugih 
podobnih naslovov za wii. Ameriški trg je dobil odvr- 
ra, skupine Hanson (MMMBop) in slične mladičkaste 
napeve. Še ena Ubijevka za mlajše je Dance on Broad- 
way. Osredotočena je na pesmi iz mjuziklov, kot je 
Levji kralj. Žal je izvedba pod kritiko. 

K sreči pa plesnice niso obtičale v takih manjših he- 
cih. Plesni guruji so kaj hitro izvohali enega od neiz- 
koriščenih zlatih rudnikov: dediščino Michaela Jack- 
sona. Po nesrečni smrti se je zanimanje zanj postote- 
rilo. Michael Jackson: The Experience je zato logičen 
izdelek - plesna igra za wii, kjer lahko stopiš v Maj- 
klove šolne, se grabiš po mednožju in vriskaš. 

Da ima MJ: Izkušnja skupne korenine z Just Dance, 
je nespregledljivo. Tudi tu se trudiš slediti gibom stili- 
ziranih plesalcev, od katerih najbolj opazni sliči na 


%z Ko povprečen igralec naredi en korak, jih Jacko na zaslonu 
izvede šest, plus dve pirueti in tri krikce. Bliskovitost je na 
trenutke prav vesoljska. Michael je pač car in zažge tudi v sicer 
preprosto strukturirani igri. 
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kralja popa. Levo roko ima oblečeno v le- 
gendarno rokavičko, ti pa kot njegova 
zrcalna podoba v desnici stiskaš daljinca 
in se trudiš umetnije čim bolje posnemati. 
Tisti, ki so investirali v posebno izdajo, so 
še posebej kul, saj so ob igri dobili zares- 
no, svetlečo rokavico. 

Piktogrami z možiclji, ki približno kažejo 
naslednje gibe, so dobrodošlo vodilo, da 
si v nevihti korakov za kanec manj izgub- 
ljen. Čisto sam sebi vseeno nisi prepuš- 
čen, saj je vključenih nekaj tutorskih vi- 
deov. Ampak res neumno je, da se didak- 
tični deli odklepajo kasneje kot nagrada 
za ples, namesto da bi bilo obratno! 

The Experience je vsekakor neprimerno 
resnejša plesulja kot Just Dance, kar ji 
daje samosvoj čar. Zaradi že na prvi po- 
gled očitne zahtevnosti pa ni tako obče 
privlačna. Ljudje se zapletenih gibov, ki si 
sledijo s svetlobno hitrostjo, hitro ustraši- 
jo. IN če se že lotijo plesa, so komadi pol- 
ne dolžine zagotovo prehud zalogaj. Res 
čudno, da niso vključili skrajšane mož- 
nosti. Na voljo je takisto večigralstvo, od 
komada pa je odvisno, če se lahko soi- 
gralci odločijo za rahlo lažjo koreografijo 
podpornih plesalcev. 

Iz Michaelove zakladnice so izbrali tride- 
set pesmi, od baletno umirjenega Heal 
the World do Thrillerja, Black and Whi- 
te, Dirty Diane in | Wanna be Starting 
Something. Čeprav se po zahtevnosti 
muvanja razlikujejo, neobveznega skak- 
ljanja ne pričakuj pri nobeni. Točkova- 
nje je resda odpustljivo, a se kljub temu 
ves čas zavedaš prepada, ki zija med 
tvojim palamudenjem in virtuoznostjo 
čarovnika plesa. Ne upam si pomisliti, 
kakšen ocenjevalen pokol se bo zgodil 
na kinectu, ki ne gleda le rok, ampak 
celo telo. Majkl bo namreč spomladi pri- 
moonwalkal še na PS3 in xbox 360. lna- 
čici se bosta poleg nadzorne metode od 
wiijeve ločili tudi po nabildani grafiki. 


Od petja k plesu 
Sony je v svet glasbe zakoračil z veliko 
nogo. Muzika, petje in ples se na play- 
stationu meša že več let, saj sta se prav 
tu rodila niza Guitar Hero in Singstar. 
Singstar Dance petju doda gibalno 
komponento. Poleg mikrofonov na PS3 
navesiš kamerico, pograbiš move in že 
si pripravljen na akcijo. Bistveno je, da 
zviranje ni le neobvezen dodatek oziro- 
ma tolažilna nagrada za tiste, ki nimajo 
posluha. Plesno naravnanost kaže že iz- 
bor komadov, saj so od trideseterice le 
kaki trije prijetni za petje: vsepovsod 
prisotni Poker Face (Lady Gaga), zim- 
zeleni Girls Just Wanna Have Fun (Cyn- 
di Lauper) in | Will Survive (Gloria Gay- 
nor). Za dozo boybandov poskrbijo 
Backstreet fantje z Everybody in N'Sync 
z Bye Bye Bye, večina ostalega pa je 
kup reperske stelje. Dodatne pesmi si- 
cer dobiš v spletni trgovini, a začetni na- 
bor bi bil vseeno lahko bolj privlačen. 
Akcijo so zmesili po običajnem singsta- 
rovskem receptu. To pomeni sodeloval- 
ni in tekmovalni način, podajanje mi- 
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%? V Singstar Dance imaš na izbiro spote ali prikaz lastnega 
gibanja. Gibi so napredni in navdušenci jih zlahka uporabijo 
na pravem plesišču ali kot ideje pri ustvarjanju koreografij. 


krofona in borbe dvojic. Ker sta sočasna petje in ples 
hud preizkus večopravilne sposobnosti - ob ožičenih 
mikrofonih pa sta sploh nemogoča -, se je v druščini 
štirih najbolje razdeliti tako, da eni pojejo in drugi 
plešejo. Od slednjih vsak potrebuje svoj move. 

Tako kot pri žgolenju je tudi v densanju na voljo po- 
seben duetni način, kjer so koreografije prilagojene 
interakciji v paru. Plesalca tu malce hopsata ali se za- 
vrtita kot v polki. Gibe kaže stiliziran demonstrator ob 
desnem robu, ki mu slediš kot podobi v ogledalu. A 
zamera je v tem, da se Singstar v nasprotju z Just 
Dance jemlje preveč resno. Vodniki niso prijazne po- 
jave, marveč brezdušni avtomati. Neusmiljeno te za- 
suvajo s kompleksnimi gibi, ki jim komaj slediš. Pre- 
mikanje se drugače napaja iz videov, ki se sučejo v 
ozadju. To sicer ni slabo, je pa težko. Sploh ker izbira 
težavnosti ne pomeni lažje koreografije, ampak zgolj 
večjo odpustljivost pri napakah. In teh delaš še in še, 
saj si miganje sledi po hitrem postopku. 

Če želiš uzreti vso svojo nesposobnost, preklopiš v 
snemalni način. Tu v živo spremljaš gibanje in ob tem 
na move navesiš posebne učinke v slogu bleščic ter 
zvezdic. Na koncu si ogledaš filmski posnetek nasto- 
pa, ob čemer večina faše fršlok od smeha. To je ena 
od najmočnejših točk te igre in res škoda, da se Sing- 
star Dance ne zna še drugače približati širši publiki. 


Plesna centrala 


O Dance Central smo na kratko pisali že v predstavi- 
tvi xboxovega mahalnega sistema kinect v novembr- 
skem Jokerju. To je ena redkih splovitvenih iger za 
kinect, ki je dejansko nekaj vredna. Kvaliteta ni na- 
stala po naključju, saj ima izdelek dober pedigre. Zas- 
novali so ga namreč pri Harmonixu, ki se je že prej 
proslavil z glasbeniščino Guitar Hero. 

Temeljna prednost in obenem razlika glede na ostale 
plesnice je v tem, da v rokah in pod nogami nimaš 
čisto ničesar. Pred kinectovo kamero plešeš povsem 
prosto in ob tem na zaslonu spremljaš svojo silhueto. 
Neobteženost s kontrolerji ne pomeni le večje svobo- 
de, ampak zajem gibanja vsega telesa. Tu torej ni 
bližnjic z lenim mahljanjem, saj brez pravilnih kora- 
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%2 Dance Central je najbolj prečiščena plesna izkušnja. Talen- 
tirani tudi na višjih zahtevnostih blestijo že ob prvem stiku z 
igro. Precej drugače od robotskega pomnjenja pri DDR. 


kov, pregibanja kolen, zvijanja trupa in kimanja z gla- 
vo ne gre. Če se kak del telesa ne giblje, kot bi se mo- 
ral, ga igra obrobi z rdečo in ti da vedeti, kje se bo tre- 
ba bolj potruditi. 

Tudi drugače je Dance Central verjetno najbolj meto- 
dična od vseh aktualnih plesnih iger. Eden ključnih 
elementov je vadbeni način, ki koreografijo razčleni 
na posamezne gibe. Vsakega moraš ponoviti trikrat, 
nakar se rutine povežejo v daljše celote. Različni 
učitelji te pri tem spodbujajo in včasih zafrkavajo, a 
niso nikoli neprijazni ali nezainteresirani. Učenje te- 
melji na sistemu odklepanja in napredovanja, zato 
Dance Central ni neobvezna zviračina. Saj se lahko 
vržeš direktno v miganje, a veliko bolje ti bo šlo, če 
gibe prej spoznaš in natreniraš. 

Glede na težavnost so komadi razdeljeni v skupine po 
štiri ali pet, ki jim sledi zaključni izziv. Ta se odklene 
šele, ko vse pesmi odplešeš s štirimi od petih zvezdic. 
Izbor materiala hitro pokaže, da to ni lahkosrčna zafr- 
kancija z zimzelenčki a la Just Dance. Ritmi so sod- 
obnejši in močno silijo v smer r'n'bja. Od zanimivejših 
so tu Kylie Minogue s Can't Get You Out of My Head, 
Salt-n-Pepa s Push It, Technotronic s Pump Up the 
Jam, Basement Jaxx z Rendez-vu, Nelly Furtado z 
Maneater ter Benny Benassi s Satisfaction. Skrajšanih 
oblik žal ni. Obenem ni omogočeno sočasno večig- 
ralstvo, saj zmore softver spremljati le eno zvirajoče 
telo. Dva se sicer lahko pomerita v plesnih spretno- 
stih, a morata tancati eden za drugim. 

Zaznavanje gibov je v splošnem dobro, čeprav se mu 
občasno kolcne in denimo prezre najbolj osnovne ele- 
mente, kot so iztegnjene roke. Zdi se tudi, da je kvali- 
teta zaznavanja odvisna od oblačil. Če nosiš hlamu- 
dračaste hlače in majico s kratkimi rokavi, se zna 
zgoditi, da zgornji del telesa ne bodo zajeti tako zanes- 
ljivo kot spodnji. 


Horizontalne želje 


Na področju tancanja se je torej občutno premaknilo. 
Razmah gibalnih kontrolerjev je povzročil, da ples 
pred kavčem ni več eksotika, marveč resničnost, raz- 
pletena širom sobnih konzol. 
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A vseeno bi kazalo pridobljene osnove 
nadgraditi in razširiti. Zlasti pomembna je 
dobra povratna informacija, ki je ni brez 
precizne zaznave gibanja. Zabava ob hop- 
sanju je instantna, a tisti z več talenta bo- 
do kmalu bentili, če kljub dobri izvedbi ne 
bo pravilnega točkovanja. Pri plesnih te- 
pihih težav s tem ni, je pa res, da na ta 
račun žrtvuješ dobršen del plesne elegan- 
ce in se udejstvuješ bolj športno kot ume- 
tniško. Poleg tega vsak igralec potrebuje 
svojo preprogo, kar lahko pomeni tako 
prostorska kot denarna vprašanja. 
Kontrolerji za wii in move so bolj razšir- 
jeni, praktični in širše uporabni, vendar 
nudijo manj natančno zaznavo in izkušnjo 
premoščajo s kosom plastike. Slednjo 
moraš med plesom držati v roki in paziti, 
da kam ne odleti ali da z njo koga ne lop- 
neš. Ko je pred televizorjem gneča, je to 
zaradi omejenega prostora vse prej kot 
samoumevno. Od vseh načinov zaznave 
gibanja je tako najbolj eleganten kinect, 
ki te zemskih spon in plastike povsem os- 
vobodi. Poleg tega vzame v obzir vse telo, 
kar je trenutno najboljši način za pridobi- 
vanje občutka, kje posamezni udi sploh 
so. Žal pa v Dance Central odpade sočas- 
no večigralstvo, zaradi česar igra ni prva 
izbira za žure. 

Po tem prestolu skače preprosti wiijev Just Dance 2, 
ki s priljudnostjo in hecnostjo hitro osvoji srca. Manj- 
ka pa mu izobraževalne in telovadne vrednosti s traj- 
nim učinkom. Obenem v vseh plesuljah ni dovolj vse- 
bine za vrtenje v paru in skupinah, saj se vse osredo- 
točajo na gibanje posameznika. Prav tako bi si želeli 
več raznolikih plesnih zvrsti, kajti folklornih vključkov 
s sirtakijem in podobnimi odličnostmi se ne bi branili, 
povrhu pa bi lahko znanje nato uporabili na pravem 
podiju. Takisto bi koristilo več domišljije in raznoliko- 
sti pri naboru pesmi, ki si jih zdaj špili radi delijo. Na- 
mesto da Pokersko faco in repersko skandiranje 
tlačijo povsod, naj raje vdelajo macareno, račke in 
podobne fenomene! 


JACKSON 


ž 
""EbERi enice 


%? Singstar Dance se dobi za 24, Just Dance 2 pa 
za 35 evrov. MJ: The Experience in Dance Central 
staneta dobrih 40 evrakljev, dočim za DDR: Hottest 
Party 3 s podlogo odšteješ še par desetakov več. 


8 FA NENDA HE, DA SI ŠE VEDNO K Zadi 


Ob frišnem naročilu 
lahko med drugim 
izbiraš med blu-rayi 
Avatar, Svet igrač 3 
in Ice Age 3 3D. 


Prejmi vsak mesec še 
toplega Jokerja 

v svoj domači 
nabiralnik! 


Za nameček vsak mesec med novimi 
naročniki izžrebamo dobitnika lepega 
in praktičnega darila! 


Med novimi naročniki v februarju bomo 
izžrebali srečneža, ki bo dobil privlačno | 
družabno igro Heximoes. Da ne bo 

vseskozi le nedružabno buljil v zaslon. 


Naročilnico in vse podrobne informacije 
najdeš na www.joker.si. 


Za nagrado prejmejo dišavo, 
ki jo podarja Salvatore Ferragamo! 
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Ko mu na besedo ne verjamejo, da je postavil rekord, Case izkoristi priložnost, 
da objasni, kako kvalitetno zajeti sliko s konzole in jo (v dokaz) deliti z ostalimi. 


ultipraktičnost in približevanje računal- 
nikom gor ali dol, na novodobnih konzo- 
lah je zajemanje in shranjevanje tega, kar 
vidiš na zaslonu, takozvano grebanje 
screenshotov, nesamoumevno. Na pece- 
ju se sprehodiš po tipki 'print screen' ali se poslužiš 
to namenskih programov, kot sta Fraps in Hypers- 
nap, in že imaš na disku bodisi slikovni utrinek, bo- 
disi filmček. Še mobilniki imajo to možnost, dočim 
je na konzolah ta funkcija neobstoječa, kar se siste- 
ma tiče, dasiravno redke igre omogočajo omejeno 
fotkanje in snemanje. Denimo Gran Turismo 5 z na- 
činom photomode in Just Cause 2 z možnostjo You- 
Tubiranja dogajanja. 
Edini način za tovrstno početje nudi naveza računal- 
nika in zajemalne kartice, ki je sposobna visoke loč- 
ljivosti, da boš nanjo poleg wiija lahko priklopil tudi 
xbox 360 in PS3 ter na monitorju igral, slikal in filmal 
v gloriozni visoki jasnini. 


'High-definition capture card', torej. Ta čudesa so bi- 
la pred leti žafransko draga, namenjena pa pretežno 
entuziastom ter onim, ki jih je zajemanje slikic in vi- 
dea s konzol zanimalo zaradi profesionalnih razlogov. 
Zdaj je drugače, saj spodobno kartico z oznako 'HD' 
najdeš že za okrog 120 evrov. Toliko denimo odšteješ 
za averTV captureHD proizvajalca Avermedia, s kate- 
ro je založenih dosti slovenskih (spletnih) štacun. Na 
testu se je izkazala za nalogi docela zadostno, v dobro 
pa ji gre šteti tudi, da zna odkodirati radijski (FM) in 
televizijski signal po standardu DVB-T in da podpira 
funkcijo PiP (slika v sliki). 


Zajemalno kartico namestiš navodilo PCle enkrat- 
ne velikosti (1X). Pred nakupom obvezno preveri, 
da dotične reže na tvoji matični plošči slučajno ne 
prekriva orjaški hladilnik grafične kartice. 


Dobroti sta tudi zakasnjeno gledanje (timeshift) in - 
predvsem to - vhodni HD-ločljivosti 720p ter 1080i. 
Za 1080p se boš moral zateči k dražjim proizvodom, 
čeprav kot konzolaš niti nimaš prave potrebe, če veš, 
da špili na wiiju tečejo v 480p, medtem ko PS3 in 
X360 igre večidel izrisujeta v 1280 x 720. Med igri- 
čarji-snemalci je drugače priljubljena tudi kartica in- 
tensity pro tvrdke Blackmagic, ki pa je dražja in za 
nameček nima TV-tunerja. 


Vse te kartice imajo jasno HDMI-vhod, 
nanje pa lahko drkalice čez priloženi 
adapter priklopiš tudi na analogen način. 
To se pravi s komponentnim (zelenim, 
rdečim, modrim), ki ga imajo zgodnji 
xboxi 360, in z nižerazrednimi kabli za wii 
in starejše naprave, kakršni so videore- 
korderji VHS. Prisotnost HDMI-izhoda ni 
privzeta, a če ga kartica ima, tako kot in- 
tensity pro, boš lahko žico napeljal naprej 
do televizorja. Ter tako igral s fotelja, kot 
si vajen, medtem ko ti bo računalnik rabi 
izključno kot snemalnik. No, vsaj če imaš 
abak, teve in konzole v isti kamri, sicer 
se pripravi na sitno prekladanje ene škat- 
le do druge, vključno s pripadajočim kab- 
lovjem. 


Ko konzolo povežeš z zajemalno kartico, 
je nažiganje na monitorju ter zajemanje 
slikic in posnetkov dokaj enostavno. Ob 
namestitivi gonilnikov se ti namreč v ra- 
čunalnik običajno pretoči aplikacija, ki 
vse to dopušča. V primeru captureHD je 
to AverMediaCenter. Posnetke zaslona 
lahko shraniš v različnih formatih, zavoljo digitalne 
povezave pa so takorekoč na piksel natančni. Nerod- 
nemu stegovanju roke z džojpeda do miške in klika- 
nju po ikoni za grebanje se izmakneš tako, da v pro- 
gramu vključiš samodejno zajemanje sereenshotov. 
Med različnimi načini stiskanja lahko izbiraš tudi pri 
filmanju (kodeki MPEG-2, H.264 ...) ter nastavljaš 
širino podatkovnega pretoka (bitrate), ki najbolj vpli- 
va na kvaliteto, število sličic na sekundo in ločljivost. 
Če imaš kolikor-toliko sodoben, po možnosti več- 
jedrn PC, lahko brez kriminalnih padcev sličic snemaš 
v ločljivosti 720p in istočasno na monitorju s Krato- 
som sorazmerno tekoče kolješ vse živo. 

Pri večini kartic se pri zajemanju filmčkov težave po- 
javijo na playstationu 3, kjer je križ z zaščito HDCP 
prek HDMlja. Ta na Sonyjevi konzoli ni vklopljena le 


Ako priložena aplikacija tega ne premore, ti bo pri samodejnem 
zajemanju zaslonov med akcijo v pomoč Hypersnap. Za sne- 
manje in obdelovanje videa je dobra alternativa VirtualDub. 


Če bi se ti zadnja različica Flash Media Live Encoderja pogos- 
to sesuvala, lahko poskusiš s starejšo. Večjih razlik v količini 
nastavitev in kvaliteti streamanja niti ni. 


ob gledanju filmov, marveč tudi pri igrah. Ogniti se ji 
je moč tako, da PS3 s kartico povežeš čez kompo- 
nente žice, kjer HDCP odpade, izguba kvalitete pa je 
minimalna. Lahko pa se poslužiš kakega zunanjega 
programa, ki se na zaščito požvižga. Recimo, heh, 
Fraps. V tem primeru razmisli o nadpovprečno hitrem 
in prostornem disku, saj je zajemanje visokoločlji- 
vostnega videa v nestisnjeni obliki (AVI), ki jo edino 
premore ta nadvse uporabni nucnik, potratno. Minut- 
ka ravsanja v SSF4? Hja, kaka dva gigabajta. 


Kaj pa, če bi rad oddaljenemu kolegu v živo predva- 
jal, kako v Reachu pwnaš n0Obe, ali bi hotel širši jav- 
nosti omogočiti ogled zaključne tekme vaškega tur- 
nirja v Fifi 11? Opcij imaš več, najmanj 
pa se boš bržkone matral, če boš brskal- 
nik usmeril na popularni portal Justin.tv. 
Tam se na brzaka registriraš in si na disk 
pretočiš najnovejšo različico Adobove 
zastonjske aplikacije Flash Media Live 
Encoder s pripadajočo konfiguracijsko 
datoteko. V programčku se poigraš z na- 
stavitami vhodnega (input) signala ter iz- 
hodne (output) slike, klikneš na gumb za 
začetek kodiranja in že te lahko rulja ob- 
čuduje po spletu na tvojem Justin.tv ka- 
nalu. Edino širino svoje internetne pipice 
imej v mislih pri ločljivosti ter kakovosti 
'streama', saj nočeš, da bodo na drugi st- 
rani gledali diapozitive. 

Veselo predvajanje in grebanje! 
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jubitelji repa se v karaokovščinah dos- 
lej nismo našli. Redki sprehodi na hip- 
hoperski podij so bili le občasni in še to 
večinoma s skrpucali tipa Vaniljeva 
zmrzlina in Črnooki grah, ki v resno re- 
persko zbirko sodijo približno toliko kot los na je- 
dilni list ribje restavracije. Zato sem zastrigel z 
uhlji, ko so 4mm Games in Terminal Reality izda- 
li sobno rimoklepanje Def Jam Rapstars. Igro 
sem v playstation 3 (na voljo je še za xbox 360 in 
wii) vtaknil s pričakovanjem, a tudi s skrbmi, ka- 
ko bodo rešili zaznavanje repanja. Sedem let star 
špil Get on da Mic za PS2 se mi je glede tega de- 
nimo zataknil v grlu kot kitovo rebro. 


GLAVNA Je> 


Na srečo so bile skrbi odveč, četudi z nami ni bilo 
Huga. Prepoznavanje pljuvanja v mikrofon je raz- 
deljeno na tri dele: zapeti refreni so klasične po- 
pevkaške črte, kjer šteje natančnost tonalitete, ra- 
perski del pa se deli na nagrajevanje natančnosti 
besedila in točnosti. Slednjo meri raperjeva uskla- 
jenost s pikami na zaslonu, ki ponazarjajo zloge. 
Ti so nad tekstom razporejeni z razmiki, ki jasno 
prikazujejo ritmično shemo, kar olajša repanje. 
Zaznavanje točnosti lirike pa preprečuje, da bi 
točke služili s preprostim tapkanjem po mikrofonu 
ali brundanjem nesmiselnih zlogov. Čeprav imaš 
pri kakem Lil Waynu in bratovščini občutek, da 
počneš natanko to. 

Igra torej zahteva res dobro poznavanje stihov. Po 
odrepanem komadu ti pokaže, na katerih mestih 
si padel iz ritma, in ti nudi odličen trening, v kate- 
rem si lahko izbiraš le dele pesmi, ki ti ne grejo 
gladko od jezika. A nujnost poglabljanja in dudla- 
nja tekstov bi znala odvrniti mimogredne poslu- 
šalce. 

Mikrofonski klepetači pa nimajo zgolj možnosti 
klasične eno- ali dvoosebne zabave, temveč se 
lahko poskusijo v kariernem modusu. Tega je re- 
cimo imel prvi Singstar, nakar se je iz pevščin kar 
izgubil, zatorej na ta rovaš pohvale. V njem se 
sprehodiš po petih velemestnih četrtih, od zakaje- 
nih špelunk do bleščečih nebotičnikov. Na vsaki 
stopnji moraš v izbranih komadih napaberkovati 
določeno število mikrofonov, z uspehom pa od- 
klepaš nove komade za žurerski sklop ter podigre. 
V njih se preizkušaš v natančnosti, urnem pridobi- 
vanju množilnikov točk in podobnem. 


perske superzvezde, odkleneš četrto težavnostno 
stopnjo, expert, kjer se prava zabava za znalce 
šele začne. Besedilo izgine in če ga ne znaš na pa- 
met, si mrzel kot 2Pac na obdukcijski mizi. 


PODTAVA NA DOM 


Špilu uspe, da zadene v srčiko ene od poglavitnih 
lastnosti vsakega polnokrvnega reperja, željo po 
dokazovanju. To namreč razširi na splet. Na do- 
mači strani Def Jam Rapstara najbolj iskana roba 
niso dolpotegljivi komadi, ki jih redno dodajajo, 
temveč posnetki uporabnikov. Igra omogoča, da 
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Yo! je v sobi za vse Ojdipe v hiši, 
rukne špil v xbox, PS, wii, ne slepomiši. 
Rima ga natančno, da nabira mikrofone, 
a v ustih priokus, kot da jedel bi na bone. 
Imamo zlato dobo, imamo staro šolo, 
uletel je še Snoop in navabil vse na džolo, 
Biggie ven iz groba, ki ni plitek, stihe poka, 
Lil" Waynu smo ukradli liziko, zdej revček joka. 
Naenkrat v stanovanju zraste mali geto, 
folk v dnevni vleče koko, na balkonu klošar dreto. 
V banji bejbe v bikinkah biksajo ga z barabini, 
ob štedilniku Big Pun se nad zarebrnicam' slini. 
Ko naenkrat zvoke žura preglasi v vratih ključ, 
skriva folk se po omarah, v paniki se ugaša luč. 
Ze v sobo stopa mama, ki je zmotila seanso, 
reče: "Slišala sem šunder. A ste spet igral pasjanso?" 


se s kamero posnameš in iz filmčka izbereš trideset ključnih 
sekund. Te ozaljšaš z efekti, ki jih odklepaš med nabiranjem 
točk, in ga postaviš na ogled. Z njim se lahko celo betlaš z 
drugimi uporabniki, čeprav to pomeni le frisbukvasto tekmo- 
vanje v nabiranju všečev. Prijem velja tako za karaokiranje 
obstoječih komadov kot za repanje lastnih rim, ki jih lahko 


položiš čez namenske podlage, spravljene v meniju freestyle. 


(Pawer to the people no delay 


Make everybady see 


gy jeans and my rock glisten' 


But | spent about eijht grand 


Poleg klasik tipa Fight the Power, C.R.E.A.M. in Juicy je 
v špilu dosti pop šodra. Dodatne komade snamete z mre- 
že, kjer vas pridejo štiri 50 Cente. 


Najbolje ocenjene stihoklepce na strani izposta- 
vljajo, kar pa za slovensko rimajoče mladce, ki bi 
radi zasloveli širom sveta, zaradi jezikovne bariere 
najbrž ne bo imelo večjega pomena. Ti bodo ob- 
sojeni na razpošiljanje povezav na svoje videe pri- 
jateljem, s čimer si kroga poslušalcev ne bodo kaj 
prida razširili. 


INAMONNA 


Navkljub tehnični dovršenosti in zanimivemu nali- 
nijskemu druženju pa igra trpi za močno shizofre- 
nijo. Ob naboru komadov se ti namreč zazdi, kot 
da imaš pred seboj torto z vampi. Ustvarjalci so 
vanjo nabasali paberke iz vseh treh desetletij po- 
javljanja hiphopa v množični kulturi in skuhali 
godljo, ki jo bo sceloma prebavil le malokdo. Sta- 
re raperske glave, kakršen sem sam, bodo avtotu- 
nane hitiče zadnjih nekaj let, v katerih je več pre- 
pevanja kot repanja, najbrž igrale le ob obračanju 
kariernega načina in si ob tem po malem bruhale 
v usta ali pa kar konkretno po parketu. Po drugi 
strani se bo na politično ozaveščenih in abstrakt- 
nih komadih iz zlatega obdobja prah nabiral najst- 
nikom, ki v rap glasbi iščejo zlasti blišč, tresoče se 
ženske riti in osnovnošolske rime o stanju na ban- 
čnih računih. Tako boste aktivno uporabljali le del 
petinštiridesetih komadov, odvisno od lastnih pre- 
ferenc. Pozitivno je, da nabor pesmi ni omejen na 
katalog založbe Def Jam, vseeno pa je kričeče 
opazen manko nekaterih najprepoznavnejših imen 
hiphopa, kot sta Eminem in Jay-Z. 

Druga stvar, ob kateri se bo zgrozil vsak hiphoper- 
ski pravovernež, je dejstvo, da so v igri uporablje- 
ne očiščene različice komadov. V nekaterih so 
kletvice izbrisane, z njimi vred pa izginejo oporne 
zlogovne točke, kar povzroči padanje iz ritma, če 
besedila ne znaš na izust. Še bolj moteče so radij- 
ske različice, med katere spada legendarni Snoo- 
pov Gin s sokom. Tu je profani del teksta zame- 
njan z benignim besedičenjem, tako da se moraš 
po dvajsetih letih poslušanja dele komada učiti na 
novo. 

Bržkone bi se dalo pograjati tudi vizualno podobo. 
Vsi komadi so pohvalno prisotni z izvirnimi video- 
spoti, a so skrčeni na dobro polovico ekrana, 
medtem ko je v ozadju tronasta silhueta mesta. 
Igralnosti to ne odvzame, vseeno pa se ti zdi ne- 
umno, da na metrskih tevejih gledaš sliko velikos- 
ti katodnika. Kao geto, očitno. 


ULIČNA ZOAL 


Kaj si torej misliti, ko Rapstars spraviš po grlu? Če 
si trdojedrni ljubitelj te zvrsti, ga priporočam. Ne- 
všečne komade preskočiš, za daljšo žurko si na- 
bereš sebi ljube na mreži. Stihe lahko mečeš v 
USB-mikrofone drugih pevščin, obstaja pa tudi 
igrina izdaja z mikrofonom za 15 EUR doplačila. 
Ako pa ti je hiphop blizu le toliko, da občasno po- 
migaš z glavo in vržeš roke v zrak, ko zaslišiš 
zlomljen beat, pa se raje zapelji do svojega vaške- 
ga reperja in odrimaj kako v njegovi dnevni sobi 
ob kanti, v kateri prijetno tli. 
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olgo se v igrah že nisem prega- 
njal po človeškem telesu - če 
dobro pomislim, vse od spec- 
trumovega filmsko licenčnega 
Jr naslova Fantastic Voyage iz 1984. 

Ampak kljub rožnatim očalom nostal- 
tegale strelskega umotvora studia Na- 
ked Sky, ki ga za desetaka kupiš v 
Xbox Live Arcade ali Playstation Storu. 
Da tipčki nimajo posluha za kakovo- 
stne šuterje, so dokazali že z apnar- 
skim Star Trek D-A-C (Joker 198). Mi- 
crobot je le potrditev. 


V eni roki nosim 
puško ... 


V osnovi je reč sicer obetavna. Nadzo- 
rujoč vojaško-medicinskega robota mi- 
kroskopske velikosti se znajdemo v pa- 
cientovem telesu, kjer je na nas, da 
ustavimo invazijo biološko-tehnoloških 
stvorčkov. To so razni mikrobi in viru- 
ski klasičnih učbeniških oblik, ki pa ni- 
so čisto normalne sorte, saj nas obsi- 
pavajo z izstrelki, se skušajo v nas zale- 
teti ali nas elektrokutirati iz bližine. Hm, 
vmes najdemo celo vesoljska plovila. 
Naslednjič, ko bom prehlajen, bom do- 
bro pogledal v robec, kaj sem izkihal. 
Akcijo spremljamo od zgoraj in uporab- 
ljamo tipsko robotronsko nadzorno she- 
mo. Leva gobica premika plovilce, de- 
sna strelja v 360-stopinjskem krogu. 
Pred nami je pet telesno tematskih ni- 
vojev (krvožilje, kosti, čreva in možga- 
ni v dveh oblikah), sestavljenih iz več 
podnivojev. Skozi hodnikasto omejene 
poti napredujemo od ene manjše krož- 
ne sobane do večje, kjer navadno pota- 
manimo vse, kar plava naokoli, in po- 
beremo rdeče, oranžne ter rumene pi- 
kice. Nekatere zletijo iz pobite nesna- 
ge, druge iz mesenih žakljev. Z njimi se 
ozdravimo in na tonamenskih postajah 
nadgradimo orožja ter opremo. 

o je prva zanimivost špila, saj sproti 
eremo dosti različnih zadev. Od 
žij imamo med drugim lanser elek- 
nih krogel, bljuvalo sledilnih raket, 
oden top, nuk izstre- 


n 


Microbot 


v 


Kostnega sveta se diši pridih mističnosti. V njem moraš s streljanjem 
mič stoma podreti švohotne strukture, da se zrušijo na topniške baterije. 


9. 


na 
Gibanje robotka je zanimivo, saj mu roke opletajo glede na premikanje 
trupa. Zato izstrelki ne letijo vedno tja, kamor bi, če bi bile statične. 
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ti 


Sem se naknadno spomnil, da sem po lj 


nimivi strelski puzlavščini eus za PS3. Opis najdeš v Jokerju 172. 
k —% 7 zije 
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diski notranjosti haral še v za- 


-.. V drugi zlati meh 


Druga zanimivost je tekočinskost prostora, 
po katerem se premikamo. Ne glede na to, 
kje v telesu smo, pred danko ali za ušesom, 
nas obdaja fluiden fluid, plankajoč sem in 
tja. Pri miru smo le stežka, saj nas stalno 
zanaša in odnaša, za nameček pa so po- 
vsod pretrgane žile in šobe, iz katerih v le- 
pem grafičnem učinku brizga škrlat. Ta nas 
včasih odplavi s sabo, pri čemer pomagata 
le harpuna ali nadgrajen pogon. 

Ker stalno čofotamo sem in tja, je streljanje 
dostikrat presenetljivo dinamično, saj je 
težko predvideti, kje se bomo znašli čez se- 
kundo. Valovanje skušamo kompenzirati, 
pri čemer pa dodamo le malo preveč 'pli- 
na' v kako smer in že smo nekje, kjer ni- 
smo hoteli. Ker nas naskakujejo vse bolj 
množične skupine bitjec, zna biti to hitro 
smrtonosno, in dejansko ima Microbot kar 
nekaj težavnostnih špic, ko se znajdemo v 
čumnati v družbi ducatov neprijateljev, ki 
se za nameček dodatno plodijo iz neu- 
ničljivih odprtin. V neobveznih področjih, ki 
so na karti namesto z belo puščico označe- 
na z modro, nas čakajo minišefi, na koncu 
vsakega sveta pa velik glavar. Parkrat zai- 
demo tudi v situacijo, ko najdemo veliko 
bleščic na kupu, a če si jih drznemo pobra- 
ti, sprožimo pravo invazijo sitnob. In tu so 
še druge ovire, kot so topovski stolpiči, la- 
serski zidovi, padajoče stene ... Smrt ni 
prav nič zabavna, saj izgubiš vse, kar si na- 
bral od zadnje nadaljevalne točke, pa tudi 
precej na redko so le-te posejane. 


Okuženo 


Tako kot ni zabavna domala vsa igra. Ima 
fajn trenutke, kot je nekaj napetih spopa- 
dov z bakterijskimi hordami in dva luštna 
šefa, ki te prisilita, da orenk zaposliš prste, 
čeprav možganov ravno ne zbudita. A ti 
osamljeno plavajo v mlačni župci petih ur 
monotonega raziskovanja in bojne razv- 
lečenosti. Svetovi uporabljajo vse preveč 


- podobne prijeme, dizajn stopenj in so- 


vražnike, da bi zmogli ostati zanimivi. Gra- 
fično navdihnjenost prvih dveh, zlasti kost- 
nega, pa kmalu nadomesti slaba vesoljska 

eričnost. Bolj kot napreduješ v igri, bolj 


Zdaj 
lijavico. 


/PS3 Naked Sky / EA 


ve, kako bo zatrl 


februar 2011 


www.bolha.com 


Bolha.com 
Odskočna deska v svet 
ue: nakupovanja! 


6 — 


Vsak dan več kot: 
VU spletnih trgovin 


severnih beba8.6088 


IVU.UUU anevnih obiskov trg mnogih priložnosti 


K 2:3 


nao 


rži BJOO 


do je boljši, Sonic ali Mario? Hja, to je bil mo- 
goče letečih kozarcev poln gostilniški kreg na 
začetku devetdesetih, zdaj pa je kvečjemu 
utrujeno hropenje na retro forumih. Jasno je 
namreč, da je dandanes prvak Mario. Po eni strani za- 
radi stalne izvrstnosti njegovih novejših iger, najsi bo- 
do v 2D ali 3D. Po drugi pa zaradi drseče Sonicove 
franšize, od katere smo mnogi nehali karkoli pričako- 
vati, medtem ko so jo nekateri kratkomalo zavrgli. 
A nemara jih v vrnitev zvabi Colours, ki je dejansko 
dobra trirazsežna šibalna ploščada z modrim ježem. 
Čeprav tudi zato, ker se ponekod zgleduje po Mariu, 
hihi. (/Kolektivni krik groze Seginih fanov podre 
manjšo goro.) 


Pramenčkarji 


Filozofiranja ni. Sonic se v družbi lisjačka Tails znajde 
na vesoljski postaji dr. Eggmana, ki v njej izkorišča 
barvita bitjeca, imenovana wispi, in na nas je, da jih 
osvobodimo. Zgodbe je malo, je pa res, da ni butasta 
in da ima Sonic novo osebnost, ki se zna z referenca- 
mi šaliti tako na svoj račun kot rovaš iger. 
Jedro ostaja prepoznavno sonicovsko: poblaznel tek 
proti drugemu koncu nivoja z vmesnimi skoki, s kate- 
rimi premagujemo vrzeli v tleh, dosegamo alternati- 
vne poti, ki se kmalu združijo z glavno, in fentavamo 
ne prepogoste robotske sovražničke. Izdatna količina 
slednjih bi nas ustavila, tako kot so nas žlajfale puzli- 
ce v dvorazsežnem dolpotegljivem Sonic 4: Episode 1 
(Joker 208). Colours nima takih popadkov. Vmes si- 
cer so občasni postanki za natančnejše ploščadenje, 
kjer prideta do izraza dvojni skok in pritegovanje k 
naslednjemu odbijalu v zraku. Tu si oddahnemo, 
morda poberemo zaščitne prstane, ki jih izgubimo ob 
trkih v sovražnosti. Toda potem gremo VRUUM dalje, 
kot se spodobi. 
Šestero svetov s podnivoji je tematsko raznolikih, od 
vsemirskega ringlšpila prek tovarne tort do ob- 
morskega letovišča. Nabiti so z ogra- 
jami, ki jih grindamo, tobogani, lu- 
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BARVE NA DSU 


| Fino inačico Colours za Nintendovo prenosno 

drkalico so naredili pri firmi Dimps, kjer so sko- 

vali že zelo dobri Sonic Rush. Trirazsežnost na- 

domestijo 2D-nivoji, 

ki navdušijo z dizaj- 

nom, zabavnostjo in 

razgibanostjo, saj se 

—, stalno pojavljajo novi 

| elementi, od tipskih 

€ pos toboganov do dinoza- 

E vrovih glav. Enako kot 

| na wiiju osvobajamo 

wispe, ki nam dajo po- 

sebne moči in predru- 

gačijo igranje. Osred- 

nji kvest je sicer dolg 

le kake štiri ure, zato pa so vdelani naknadni izzi- 

vi ter večigralstvo proti še enemu bližnjemu DSu 

s svojim izvodom špila, kjer se s tekmecem 

d(i)rkaje merita, kdo bo prej dosegel konec nivo- 

| ja. Hecno — zamera je enaka kot na wiiju, se pra- 

| vi včasih eratična težavnost, saj moraš biti pone- 
4%. kod pikslasto precizen. 4 


pingi, zdrsljivimi površinami in sploh vsem, kar nas 
drži v norenju. Sonica gledamo od strani, od zadaj, iz 
kateregakoli kota, ki ga določa kamera. Če nam iz- 
datno dogaja dvorazsežnost, pa se lahko lotimo st- 
ranskega sveta, posvečenega starim kozlom. 

Wispi, ki jih po tistem, ko jih osvobodimo, aktiviramo 
s trzajem wiimota, tu niso zaradi lepšega. Odvisno od 
barve nam omogočijo posebne sposobnosti, kot so 
cepelinasto letenje, nadpospešek in mutacijo v ele- 
krični impulz ali kroglo s špicami, s katero se je moč 
vzpenjati po navpičnih stenah. Najmočnejši adut wi- 
spov je, da se lahko z njimi skozi nivo prebijemo na 
drugačen način, kot bi se sicer, in so luštna popestri- 


(00739530. 


v | serije bodo čislali klasično estetiko, se pravi močne barve z MODRIM nebom na čelu. Si bodo pa tisti, ki so igrali Sonic Adventure, pri pen v zaslon zaželeli, 
da ne bi bilo treba stalno tiščati naprej. Razen wiimota je moč uporabiti še classic controller in gamecubov plošček, ki nadkrilita navezo wiimota plus nunčaka. 
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tev. Sploh ko se z njimi vračamo v opravljene levele 
in iščemo nove poti skoznje. Res je le, da znajo 
spomniti na Maria (svedrasta in krogelna forma, 
hmmm?), tako kot je galaxyjasta vsa tale vesoljska 
štimunga. Tjah, kot sem rekel v Sonicovskih analih v 
Jokerju 208 - včasih je modri dirkač pičil po svoji po- 
ti, zdaj ubira tisto, ki jo je naredil italijanski brkatež. 


Kislost in sladkost 


Pod vsem navdušenjem resda tli smodje razočaranja. 
Včasih motijo neelegantno sestavljeni nivoji. Levji de- 
lež jih je solidnih, nekateri so domala fantastični, žal 
pa špil vsebuje delež takih, kjer zapored cepaš v pre- 
pade, če nisi dovolj hiter ali natančen, kar sila težko 
predvidiš. Šefovske bitke bi lahko bile bolj razgibane, 
dočim je modus za dva v ločenem svetu, kjer se So- 
nic in Tails trudita družno premagati niz stopenj, ne- 
zabaven ter v igro privijačen dokaj na silo. In napo- 
sled je manj eksperimentiranja z receptom, kot si ga 
(uspešno!) privošči Super Mario Galaxy 2, aktualni 
prvak 3D-ploščad. Ta obenem prednjači po načrto- 
vanju stopenj in količini presenečenj. 

A ipak je Colours dober špil, ki se na eni strani udinja 
sonicovski tradiciji, na drugi pa vpelje nekaj svežine s 
sposobnostmi iz wispov. Ti se ne vtikajo v jedro igra- 
nja, vendar znajo krepko predrugačiti pot skozi nivo- 
je. S tem prispevajo svežino in po kakih osem ur od- 
daljenem koncu dajejo nekaj spodbude za vnovično 
igranje, da odkriješ skrivne poti ter pobereš vse rdeče 
prstane, ki dajo Super Sonica. Lotiš se lahko še loče- 
nih izzivov, ki merijo točke in čas ter njih primerjavo 
rezultata na spletnih lestvicah. 

Skratka, dobili smo tisto, kar bi morali že z Unleashe- 
dom (62) in Black Knightom (60), pa tudi s Secret 
Rings (75). Če še nisi obupal nad Sonicom, ubodi. 


Sneti ne ve, ali se mu vrti od brzine 
ali od tega, da je tole dober 3D Sonic. 


OZ osa 


wii o Sonic Team / Sega Team / Sega 


KITA 
a. 


februar 2011 


» 


MB € 6.2 60% 60% 60% 60% 60% 6% 6e 6e 6e 6eem 


PO KJK KJK KJK UKC OKA O KONZOLEC OK UK MM ME MKE O MKMK OK) 


se boljši postajajo ti 

madžarski striclji Zen 

Studios. Pred leti so 

začeli s Pinball FX za 
xbox 360, nadaljevali z Zen 
Pinballom za PS3 in Pinball FX 2 za X360 ter zdaj do- 
segli dizajnersko-zabavniški višek s skupkom Marvel 
Pinball. Štiri mize, ki so v njem, se uvrščajo med naj- 
boljše elektronske marjance, kar sem jih igral - 
šopal sem jih na tone. Nič ne bi jamral, če bi zanje 
računali štirideset evrov na ploščku. Toda ne, za vso 
dolpotegljivo četverico skupaj (posamič niso na vo- 
ljo) na Xbox Livu ali PS Storu daš borega desetaka! 
Od tod torej ocena, za katero stojim, kolikor sem dolg 
in širok. Kar oboje sem. Ne drenjaj se zdaj mimo me- 
ne, no ... 


Zmago Kroglinski 


.. lahko namreč suneš v mizo in sprožiš tilt, jaz sem 
pa ravno na tem, da usujem rekord prijatelja z inter- 
netnega seznama. (Ne, ni Case. On je preslab. Niti 
Raveer. On še vedno išče gumb za levi odbijač.) Mar- 
vel Pinball namreč vsebuje enako internetno družab- 
no plat kot Pinball FX 2, slično Hot Pursuitu. S sezna- 
ma kontaktov, ki so povezani z listo frendov na Xbox 
Livu in Playstation Networku, dobivam obvestila, kdo 
je na kateri mizi dosegel kakšen rekord. Sam pa ena- 
ke mesidže pošiljam drugemu folku, da se jim stemni 
pred očmi, ko pridejo na net in vidijo opozorilo 'Sneti 
has set a new record of X on table Y'. Isto velja za su- 
perscore, številčno oceno vsega tvojega igranja, in 
wizard score, ki je še en način, kako se ponašati ali 
biti ponižen. 

(V resnici se seveda pred očmi temni samo meni, ker 
nimam toliko časa, da bi drgnil mize za hiscore, nakar 
me rulj šiša in se mi udot fizično krči, gah.) 

Na xboxu 360 Marvel Pinball teče v okviru Pinball FX 
2. To je zastonjska polica, na katero postavljaš demo 
verzije fliperjev, ki so na voljo za dolpoteg, in jih nato 
po želji kupiš. Ali že vnaprej, ti frik, ti! Na PS3 pa je 


Il iron Manov fliper resničen, bi šparal, da bi si ga privoščil. Zna pa ko- 
lotiti žurersko hecno vzdušje, čeprav je Železomož daleč od keoobe 
w 


Marvel ločen, zapakiran izdelek na podlagi nadgraje- 
nega pogona iz Zen Pinballa, ki je učinkovno zelo bli- 
zu PFX2. Ne čisto, ampak zelo. Toda verzija za xbox 
ima poleg spletnega večigralstva multiplayer za dva 
na razdeljenem zaslonu, ki v inačici za PS3 manjka, in 
na playstationu si ni moč vnaprej ogledati miz v demo 
modusu. Zato dajem prednost xboxenovi inačici 
:xbox brofist:. 


Junaška druščina 


Ne glede na to, da odbijača ostajata digitalna, name- 
sto da bi postala analogna, in da ni pokončnega pri- 
kaza za vertikalno zasukane monitorje in televizorje, 
so mize vrhunske. Vsaka temelji na svojem liku iz uni- 
verzuma striparskega založnika Marvel: Wolverinova, 
Spider-Manova, Iron Manova in Bladova. 

Moja favoritna miza je Rosomahova. Samozdravilni 
bojevnik adamantnih kosti in neugodnih krempljev v 
podlahti se na njej bojuje s Sabertoothom, Colossu- 
som in Silver Samuraijem, ki jih predstavljajo velike 
animirane figure. Samurai zaklene žogico tako, da v 
mizo zapiči svoj meč, Kolos z nogami stompa nad 
skupkom odbijačev in Sabertooth plane na Wolveri- 
na, nakar mahata eden po drugem. Poudarek je dru- 
gače na natančnem pošiljanju krogle skozi dve rampi 
na levi in dve na desni, s čimer je povezan kup podi- 
ger, ki hitro naštepajo milijončke, če si precizen. Ta 
fliper namreč ne mara nažiganja v tri krasne, saj je 
krogla nagnjena k temu, da v tveganih situacijah uide 
ven pri strani. Zato je treba za visok rezultat minimizi- 
rati tveganje in vedeti, kaj počneš. Če imaš vključen 
bonus, lahko pobeglo žogico skušaš rešiti, tako da jo 
v dvajsetih sekundah pošlješ skozi eno od dveh 
osvetljenih ramp. Under pressure, so rekli Gueeni. 
Spider-Manov fliper je bolj zafrkantski od Wolverino- 
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vega. Zadihani Peter Parker 
se ubada z Green Goblinom, 
ki leti čez celo mizo, in Do- 
com Ockom. To ima za po- 
sledico domišljijske prijeme, 
kot je tisti, ko ti Goblin lansira dodatne žogice ali ti 
obrne nadzor, tako da levi petelin nadzoruje desni od- 
bijač in narobe. (Namig: zarotiraj joypad v rokah.) 
Površina je širša in rampe je laže ciljati kot na prejšnji 
mizi, spodaj pa je žogica nagnjena k temu, da ne leti 
ven. Splošni občutek je zato manj napet od Wolveri- 
na, a fliper zaradi tega ni nič manj uživantski ali glo- 
bok, saj je kombinacij in miniiger več kot zadosti. 
Tako kot v PFX2 mize v sosledju postajajo vse bolj 
komplicirane. Iron Man je v primerjavi z Wolverinom 
kot Rome proti Pashi, saj kar mrgoli ramp, lukenj in 
odbojev. Spodaj je kar šest stez, po katerih se lahko 
skotali kroglica. Temu primerni sta širina in pov- 
prečna dolžina partije, saj je Iron Man nekam mozga- 
len in lagoden. Še večkrat kot običajno boš žogico 
ustavil na odbijaču in premislil, kam jo boš poslal - 
tudi zato, ker moraš za dosti točk v zaporedju pošica- 
ti več odprtin in nato sredinsko luknjo. 

Najteže se je sprva znajti na zahtevni Bladovi mizi, 
polni teme, neonskih luči in nejasno vidnih ramp, ki 
sprožajo podigre za klanje vampirjev ter pitje seruma, 
medtem ko ti grozita Frost ter Dracula. Tehnično zah- 
tevna in vzdušna miza, ki jo znaš prihraniti za kasneje 
- in potem ob njej ždeti najdlje ter odkrivati njene dob- 
ro skrite čare. 

Tako kot ob vsem temle izdelku, na rovaš katerega 
bo marsikak navdušenec umanjkal z večigralskega 
spopada v Halu: Reach ali Gran Turismu 5, ko se bo 
trudil preseči nesramno visok rekord nesramno do- 
brega prijatelja. (V nobenem primeru ne cikam na se- 
be. Aj namreč suk.) 


Sneti ne opazi, da hi morali biti fli- 
Se Sa je že mrtvi, ker jih preveč igra. 


xbox 360 /PS3 Zen Studios 360 / PS3 Zen Studios 
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Marvell Pinballa in  PrX2 so Zenovci prodali kar lepo količino, zato ju kuj 
podpirajo. Občasno prirejajo tumiig obetajo pa se tudi dodatne nove mize. 
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Vožnja s tankom po Šent Petersburgu ni slaba. Nad goseničarjem imamo popoln nadzor, saj ne gre za 
tračniško streljanje. Del poti, kjer uletijo kar trije heliči naenkrat, pa je ena težjih sekvenc v špilu. 


ames Bond je trpežen material za video igre. V 

njih je tekom skoraj tridesetih let (špilov, ne fil- 

mov!) nastopil večkrat, kot bi bilo bilo pametno, 

saj je večina licenčnic z njim v glavni vlogi milo 
rečeno krš. Navdušila nista niti zadnja večplatforms- 
ka izdelka Guantum of Solace (J184, 59) in Blood 
Stone (J208, 69). A poglej, samo na wiiju se je poja- 
vila prvoosebna streljačina 4 tiholaznica GoldenEye 
007. To je legendarno ime, ki ga hardkoraši čislajo 
vse od časov nintenda 64. 


Orožja v špilu kljub skrivanju večine arzenala za izmišljenimi 
imeni temeljijo na pravih pokalicah, kot recimo tale 'AK-47'. 


Strel v rit bumbarju, ki te zaradi silne zaposlenosti ne opazi, in 
jeza njegovih kolegov? Ali neopazna eliminacija, kot pritiče 
nindžam? Bond bi storil slednje in zraven pil koktejl. 
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Skok v prihodnost 


Tale novinka za wii ni klasičen rimejk, temveč nov 
špil, ki temelji na stari ideji. Activision in Eurocom sta 
naredila presenetljivo dober paket. Slednji avtorji so 
se izkazali že s solidno tračniško streljanko Dead Spa- 
ce: Extraction (J198, 84), tu pa so znova pokazali 
občutek za kleparjenje vzdušnih izdelkov. 
Najočitnejša sprememba je zamenjava Brosnana s 
frišnim 007, Danielom Craigom. Poleg njega se v špi- 
lu oglasi Judy Dench kot M, pesem pa 
namesto Tine Turner odpoje mačkica 
Nicole Scherzinger iz Pussycat Dolls. 
Activision ni šparal, čeprav gre samo za 
wii. Prva scena, ki vodi do kultnega sko- 
ka z jezu, se sicer prične na znan način 
in okoliš je skoraj enak kot v starem Zla- 
touču. A tokrat ne štartamo sami, tem- 
več nas spremlja agent 006. Ko s skup- 
nimi močmi obdelata ruske nepridipra- 
ve, gre dogajanje zlagoma v novo smer. 
Tudi zgodba je predrugačena. Prestav- 
ljena je v današnjost in se dotika okolje- 
varstva, pohlepa finančnikov in gospo- 
darske recesije. Mora pa Bond še vedno 
stopiti na prste teroristični organizaciji 
Janus, s katero sodeluje odpadniški ge- 
neral Orumov. Kljub predelavi štorija ne 
bo pobirala nagrad, saj je še vedno v 
službi banalnih izgovorov za akcijo. 
Namesto Monte Carla obiščemo odlično 
narejen nočni klub v Barceloni, zelenilo 
Kube zamenja džungla v Nigeriji, gazimo 
po zasneženi Sibiriji in ustavimo se na 
orožarskem smenju v Dubaju, česar prej 
ni bilo. Predvsem je opazna povečana 
filmskost s sekvencami, storjenimi z gra- 
fičnim srčkom povečini iz prve osebe, in 
občasnimi vložki GTE, kjer je treba priti- 
skati gumbe v skladu z navodili na zas- 
lonu. Ti ne motijo pretirano, saj je izved- 
ba na ravni, vsekakor pa bi bilo po smr- 
tih zaželeno preskakovanje že videnega. 


Bondov telefon je tako napreden, da z njim počne 
absolutno vse, kar mora na terenu storiti. Edinole 
rentgena za gledanje skozi obleko babam nima. 
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TAJNI agent 


Dizajn levelov je dober. Zahvaljujoč nenehno prisotni 
(u)smerni točki ne blodimo več naokoli kot kura brez 
glave, sprašujoč se, kaj bi špil od nas rad. In čeravno 
gre v novem Bondu za bolj ukalupljeno izkušnjo po 
zgledu Call of Duty, arhitektura dogajanja kljub temu 
nudi dokaj širok način pristopa k opravljanju nalog. 
Bomo uleteli kot Rambo, vihteč mašinko, in pobili 
vse, kar se premika? Ali se bomo bolj sofisticirano 
prikradli do stražarjev in jih neopazno eliminirali? 

Prvi način nam špil dovoli le na najlažjih težavnostnih 
stopnjah, medtem ko sta za drugega in s tem za res- 
nejše igralce primernejši zadnji dve. Sploh najtežja, 
007 classic. Ta za razliko od ostalih nima samodejne- 
ga zdravljenja. Šele tedaj pričnemo ceniti premeteno, 
puzlasto sestavljenost vsake misije. Takoj, ko nas 
opazijo kamere, povzročimo šunder, streljamo brez 
dušilnika ali s slabim merjenjem sovraga le ranimo, 
da opozori kolege in sproži alarm, se prične frka. 


Animacije rušenja in tepeža nasprotnikov so raznolike. Pri tem 
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Od tarče do smrti 


Ki je nenavadno dinamična. Boji se namreč kljub 
začetni skriptanosti prično kmalu odvijati po svoje. 
Zdaj recimo uletita dva specialca skozi zahodna vrata 
prostora, naslednjič pa se eden odloči za skrivanje v 
zaklonu severne sobe, medtem ko nas drugi skuša 
presenetiti z boka. 

Kar ni tako majhna težava. Operativci v obliki 'stan- 
dardno' moderne soldateske, ki je sicer primerna po- 
sameznemu levelu, a bi bila lahko bolj raznolika, te 
znajo namreč zaradi spodobne umetne pameti hitro 
obkrožiti in izbezati iz zaklona z granatami, ki jih ni 
moč enostavno vreči nazaj. Želvarjenje tako ne pri- 
naša vedno rezultatov! Agentom, ki so že v prostoru, 
pa se radi pridružijo še elitneži. Prepoznamo jih po ve- 
liki agresivnosti, boljši opremi in hropečem, dartvej- 
derskem dretju. Zato je dobro, da naštudiramo okoliš, 
sovražne patrulje in alternativne vhode v sobane, ki 
jih sploh ni malo. 

Pri tiholazenju je sicer dostikrat hecno, 
kako soba, polna Rusov, ne opazi, da jih 
trebimo enega za drugim kot semena iz 
buč. Tudi uporaba jaškov za neopazno 
premikanje bi bila lahko bolj subtilna in 
na splošno tiholazniška komponenta ni 
tako napredna kot v Splinter Cellih. Po- 
leg tega ne dobimo nikakršne ocene ali 
priboljška za nagrado ob koncu misije, 
če smo bili tihi kot miške. Toda šunjanje 
celokupno ni slabo, tudi zato, ker se za- 
radi njega počutimo kot Bond, ne kot 
terminator. In če se komu prehitro pri- 
krademo za hrbet, že pada po nas kot po 
pinjati na mehiški zabavi. 


so odvisne še od okoliša, katerega Bond s pridom izkoristi. 


Dogajanje stalno pestrijo filmčki, ki niso omejeni le na začetke 
in konce misij. Povečini izpadejo zelo dobro, a tu in tam se za 
trenutek vendarle pokažejo wiijeve strojne omejitve. 


čmokavec 2011 


Klic dolžnosti 


Niso pa vse misije obogatene (ali obre- 
menjene, odvisno od igralca) s prikriva- 
njem, saj je kar nekaj scen, kjer se doga- 
jajo masovni frontalni spopadi. Takisto je 
dodan ščepec filmske akcije, kjer z mo- 
torjem zasledujemo letalo po vzletni ste- 
zi. Sledi 'tihotapljenje' med arhivi in že 
smo v tanku, s katerim rovarimo po me- 
stu in pokamo heliče. Razgibanosti je do- 
volj, da dogajanje ne rata postano, in ob- 
čutek je na nivoju. Karam pa manko 
početja, ki bi ga od Bonda sicer pričako- 
vali. Namesto palete hudih gedžetov vse 
opravi telefon, akcije z babami ni, aston 
martin in BMW pa sta ostala v garaži. 


Auick time eventi, kot je tale, niso prezahtevni. Ob 
neuspehu ne fašemo nikakršne kazni, temveč po- 
skusimo znova. Čisto drugače pa je v zaključnih 
bojih z glavnimi liki, kjer se zlahka zaštrikamo. 


Kakor je špil na splošno fajn in ga je užitek igrati, se 
po koncu zazdi, da je bil špas nekam ohrno odmerjen. 
Prvi skozihod namreč traja kakih osem ur. Po drugi 
strani pa vnovična preigravanja na višjih težavnostih 
jemljejo vedno več časa. Gotovo je razlika, če prvo 
misijo na najlažji stopnji narediš v desetih minutah, 
dočim te klasično trdojedrna 007 zaposli za debelo 
uro! Le jajca in živce potrebuješ. Prav tako za svežino 
dogajanja skrbi gibka umetna pamet, kar je nadkul. 
Ko nivo opravimo, dobimo še časovni izziv, ki takisto 
podaljšuje izkušnjo. Žal zanj ni spletnih lestvic. 
Pozabljeno ni niti večigralstvo, ki se vrača v zaslonsko 
razdeljenem načinu za štiri sodelujoče (botov žal še 
vedno ni, se pa vračajo kultni liki iz filmov, kot sta 
Blofeld in Jaws), medtem ko so novost spletni boji za 
osmerico na desetih kartah. Onlajn fura popularni 
CODovski izkušenjski način napredovanja, s perki 
vred, kar je logično, saj za vsem skupaj stoji Activi- 
sion. Poleg klasičnega solo in timskega deathmatcha 
je na izbiro več alternativnih načinov udejstvovanja, 
med njimi capture the flag, vključno z realističnim za 
izkušene, ki odstrani radar in poveča poškodbe. Nali- 
nijstvo kazi le nedodelana migracija gostitelja, ker se 
ob njegovem izstopu partija kratkomalo zapre. Vsaj 
na špilanje s kolegi nismo omejeni, saj je podprto na- 
ključno povezovanje brez smotanih wiijevih prijatelj- 
skih kod. 


V službi njenega vi- 
sočanstva - igralnosti 


GoldenEye je čisto pri vrhu streljačin za wii, če ni kar 
najboljši med njimi, in bi bil povsem dobrodošel na 
platformah, kot je PC. Da podpira vse možne kontro- 
lerje, od wiimota prek klasičnega ploščka do game- 
cubovega joypada in celo zapperja, je samo bon- 
bonček. Škoda, da gre za ekskluzivo na platformi, ki 
je v Kokoški dosti ljudi ne jemlje resno. Zaradi tega jo 
bo izkusilo dosti manj ljudi, kot bi si zaslužila. 


Misfitu se zaradi Goldeneya končno 
prikupi Daniel Craig. Kdo bi si mislil. 


wii O Eurocom /Activision [ Retivision 
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| V osnovnem špilanju dobiš še pravico do petih mini- 
3 (02.4 glo ui iger, od skrivalnic do dirkanja v desno. 


[ ne. 


Je kaj bolj prijaznega od tega, 1, da medojčku popraviš 
ji 9 OZOOG« ranjeno nožico, nakar te gaoee z nasmehom? 


STTTY 


Zmaj me je udaril z jezikom (ti ti zmaj!), zato sem iz- 
gubil nekaj kamnov. A nič ne de, hitro jih poberem. 
as z 


"S tekom po cvetličnih obodih sprožam rast listov, da 
41 Ge dobim barvne diamanike. Razpokaj, kamen srce! 


159 4 


troka ni problem posaditi pred 
televizor, računalnik ali ipad in 
ga zasuti s kupom igralskih vse- 


bin. Zastonjskih spletnih igric je 
kot listja in znanih licenčnic kot trave. 
Težko pa je najti nekaj, kar je zanj de- 
jansko dobro - in zlasti nekaj, s čimer 
se lahko fino zabavata skupaj. Dokler 
ne naletiš na Nintendov cukrček Kirby's 
Epic Yarn. 


Poznaš otroške knjige iz blaga, ki šumi- 
jo in piskajo, ko dojenček tipa po njih z 
nerodnimi ročicami? No, Epska preja je 
ena takale bukvica, ki žebra pravljico o 
deželi Zaplat, v kateri pristane zvedavi 
Kirby. Tekstilno fantazilandijo je razpa- 
ral zlobni coprnik in na naši rožnati st- 
varci z učki je, da jo sešije. Za razliko od 
drugih delov serije Kirby je zgodba pri- 
povedovana, a nič ne de, angleščina je 
osnovnošolska. Tako ali tako je štoriji- 
ca, ki nastaja v risankastih sekvencah, 
le po torti raztresena čokolada. 

Tudi glede igranja se Epic Yarn ne drži 
izročila. Barvita podoba ostaja, enako 
pogled od strani, vendar Kirby ne vsrka- 
va sovražnikov in ne prevzema njihovih 
lastnosti. Zaradi tega je Yarn manj za- 
pleten od drugih naslovov iz serije. Do- 
volj je, da znaš držati wiimote pošrek in 
da imaš osnovne skakalne spretnosti. 
In če jih nimaš? Se jih boš dokaj hitro 
naučil, kajti Epic Yarn je dosti manj krut 
od Maria. Neproblematično, natančno 
skakanje je preprosto, nasprotnikov in 
prepadov je malo, umreti ne moreš. 
Namesto tega te igra kaznuje s selitvijo 
malo nazaj. 


Res je, da se začne igranje s stališča 
resnejših, večjih iger kmalu ponavljati, 
saj Kirby ne obiluje s prijemi. Ima skok, 
nihanje v zraku v obliki padala, haklja- 
nje za ponavadi jasno vidne dele ozadij 
in hitrejše premikanje, kjer se spremeni 
v avtoček. Sovražnike, ki so le redko 
količkaj nevarni, zapne z nitjo in jih 
pretvori v klobko, ki jo nato vrže, da 
predre zid ali fenta drugega falotka. 

Toda nivoji vlečejo. Za pisanimi vrati so 
skriti po osmih tematskih svetovih, kot 
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so ognjenik, slaščičarna, voda in sanje. Sliši se pre- 

žvečeno, dokler se ne zaveš, da je vizualno vse nare- 

jeno iz blaga, kar je vsaj tak dosežek kot žakljevinasti 
les v LittleBigPlanetu 2. In da je domala vsako prizo- 
rišče posebno. Ponekje s Kirbyjem, ki v vodi mutira v 
podmornico, toneš v globočine, kjer čakajo velike ri- 
be z lučkami pred čelom, drugod se potikaš po zimski 
koči, ozaljšani s kamini in urami. V gozdu skačeš po 
gobah, pomagaš medvedku, da si ozdravi nogo, švi- 
gaš med dinozavri in roboti, se ogibaš snežnim ke- 
pam ter v glasbeniškem okolju iz inštrumentov izva- 
bljaš note. Kot v Super Mario Galaxy 2 ustvarjalci kar 
nočejo odnehati z dostavljanjem presenečenj. Ko po- 
tegneš za kak gumb in se del ozadja zloži kot gledališ- 
ka zavesa, pa si ne moreš kaj, da ti ob vloženi domiš- 
ljiji ne bi zaigralo srce. 

Povrhu ti špil na vnaprej določenih točkah spremeni 
obliko. Rataš robot, ki taca na desno in proži rakete, 
deskar, ki skače pod oblake, delfin, ki se poganja 
skozi obroče, gasilski tovornjak, ki šprica vodo po la- 
vi, in lokomotiva. Pri kamionu z nagibanjem wiimota 
spreminjaš kot vodnega curka, dočim pri vlakcu igra- 
tor usmeriš v zaslon in rišeš tire po zraku. Če si pri 
tem ročen, dosežeš pospeševalne kremšnitke, ki 
omogočijo visok rezultat. 

Ko opraviš stopnjo, dobiš predmet, ki odpre nasled- 
nje duri, in ko poraziš še šefa sveta, prejmeš vstopni- 
co za naslednjo deželo. Glavarji niso zapleteni, a so 
dobro zamišljeni in razgibani, od zmaja, ki ga je treba 
vleči za jezik, do velike hobotnice, ki ji moraš odpara- 
ti kapo. Kako neznansko očarljivo! 


Kot cortljiva prešita odeja 


Napredovanje je zložno, umirjeno, nikamor se ne mu- 
di, k čemur pripomore lepa klavirska glasba. Tako je 
zagotovljena zabava za iger neukega, naj bo odrasel 
ali otrok. Kot resnejši igralec pa vedi, da ni hec v dir- 
janju skozi nivoje, kajti tako jih daš skozi v nekaj 
urah. Smisel je, da vsako stopnjo čim bolje raziščeš, 
najdeš skrite predmete, s katerimi krasiš Kirbyjev 
dom (iiii!), opraviš neobvezne kveste in pobereš čim 
več raznobarvnih kristalčkov, ki delujejo kot točke. 
Izid se zabeleži in deluje kot motivator, da se foter, 
mati, sin, hči ali kdorkoli že spet poda na stopnjo in 
ga skuša preseči. Odličnost ni brutalno zahtevna, ni 
pa niti tako lahko kot osnovna pot skozi Epic Yarn, 
saj je nemalokrat na izbiro varnejša pot za manj točk 
ali bolj tvegana za več. Slednje zahtevajo boljše 
ploščadne spretnosti in delujejo kot fin trening za 
žanr. Če se ti mali recimo kje zatakne, pa se mu lah- 
ko pridružiš v lokalnem co-opu za dva. Kristali gredo 
v isto vrečo in vajine sposobnosti se ne razlikujejo, da 
se lahko osredotočita na stikanje po kotičkih. 

Iz rezultatov in skrivnosti izvira ključna privlačnost za 
otroke. Grabljenje kristalov, odkrivanje tajn, krašenje 
doma in preseganje rekordov malim možgančkom 
nadvse pašejo. Hkrati jim je prilagojen sistem igranja, 
ki ne zahteva preveč učenja in ne vpeljuje novih ele- 
mentov. 

Če imaš wii in otroka na koncu vrtca ali v nižjih razre- 
dih osnovne šole, ti Kirby's Epic Yarna kar ne morem 
dovolj priporočiti. Je prečudovita, nadvse domiselna, 
mirna, pravljična igra, skodelica tople starševsko- 
otroške ljubezni v tem zblaznelem svetu. Tudi prene- 
kateri odraslejši ljubitelj ploščad boš verjetno užival v 
njenih enostavnih, a mnogih čarih. Če le ni dete v te- 
bi že umrlo. 


Dovolj streljanja! Sneti najde uteho 
v svetu tekstilnih mutacij. 


wii Good Feel, HAL / Nintendo Feel, HAL / Nintendo 
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JAVA IGRA. 


VSE VSEBINE NA TEM OGLASU ZA 1€!!! 


— POMOČ UPORABNIKOM 031 200 000 v-. 


rj vsak delovnik od ah do nih e-mail pomocdbkitio.com 


PRIMER: ZA JAVA IGRO POŠLJI LJ 
NA 3636 MALO DENARJA ZA VELIKO GLASBE, JAVA IGER, 
ANIMACIJ, RINGTONOV, FUNSOUNDOV IN VIDEOV! 


NAJBOLJE PRODAJANE JAVA IGRE 


Monopoly U-Build 


TEvRO 1. | Primer: Za Java igro Fifa 11 pošlji MOKERUGIMWWna 3636 |) Naš info center:031 200 000 B 
—-—A. (AKCIJA. FILM O. ŠPORT . SEX 


Fifa World Cup'10 V Kamasutra gold ed. 


-. 


—JGIJDM 


ZA APLIKACIJO XRAY SCANNER 
POŠLJI: DM Na 3636 


Za ozadje goreče lobanje pošlji: 
[JOKER BGDPGP [Eli 


Melodije" 


pase 3 LETS m IB 
Ha is] K— | ... za g: 
« Ha h 4 Ri, ( M.Rudan, Colonia/Stara prijatelja RUDAN 
sz V 
mt di: d gi 
4 N <a Justin Bieber/Bab BIEBER 
BGDWWJ BIGTTIM BIGTIW ič BDMATJ (TELE BDPJAJ gappGp VI EGMMPD Y 


ITELEFON/MENJA|OZADJA(ODVISNO, 


w " 
OD JAKOSTI BATERIJE! 
BGTGIG ' em |: Cool Budilka 
Dobro Jutro 
(še ge Lady GaGa/Blah 
s BGGAPW " BGGAMP BGTTAM 


di Cheryl Cole/Fight For This Love CHERYL | Elektro efekt 

zu .. Hip hop kure 
Y z — sa s Rinky Dinky Cool FDJID 
c...4 ai Lena/Satellite A ne slisiš FDATA 

s 
Be J k 1 Prijetno smrčanje FDDPM 
K 2 s Zbud se srči FAMWG 
| BIGTIG BJGMMP' BGGDMW BGGDMT Seka Aleksič/Milo za drago 


BGTJITM Radio dobro jutro FAJPG 
Naspidiran telefon FDATP 


Enrigue Iglesias/Heartbeat ENRIOUE Najlepši jutranji šok FDGAG 


SLJ UGM El ZA URO S KONJEMA POŠIJI JOKER BGATTJ NA 
ia k Sa ao pošlji na 3636 
"sa W EI o JOKER KODA 


Bon Jovi/What Do You Got? 


zo 


Ge 


Tokio Hotel/By Your Side 


; CE A" | h Ba BE 
BGATTJ  BGGAAW BGGADD BGGADT | BGTMIM BGWMDJ BGWMGD BIGWMJ 


JAVA aplikacije za krajše zimske dni 
aaarwr | VZETI ;ciGmm 


ri uni. —5—0 Z pi 
pI 3 4 RaClax 1 star 


/ — » 
" TAJDP mer: TAMJA TAPAJ 


zr ME 


4. 
4 TAPWG 4 TAPPW 


Pranje avtomobila SEXY TEME 


laže ali govori resnico? 
Silikone Checker JGIPDT 


Mik 


LA iz - 
TATMP TATDJ čamer TATAP Primer: Za aplikacijo Spy deluxe pošlji JOKER JGJDPP na3636  Odjava:JOKER EVRO STOP na 3636 


BlazBlue: Continuum Shift 


e, tole ni igra za povprečnega Slovenca. Prvič, 
ta ne mara pretepačin. Drugič, ne čisla japon- 
skega občutka. In tretjič, nima ne časa ne vo- 
lje, najbrž pa tudi ne naravnih sposobnosti, da 
bi se lotil izleta v Marianski jarek od globine, ki jo nu- 
di Continuum Shift. Izdelek Arc System Works, ki izvi- 
ra z avtomatov, je namreč resna tepežkarica za resne 
navdušence. Kljub obilnemu tutorialu in vadbi v izzi- 
vih je vstopni prag zaradi ozkih izvajalnih oken ter iz- 
datne količine mehanik in potez tako visok, da je CS 
malodane rezerviran za tiste, ki jim je delanje gibov od 
dol do naprej podzavestna veščina. 
Toda recimo, da spadaš mednje. Prav tako recimo, da 
si predhodnico BlazBlue: Calamity Trigger (Joker 201, 


€ Mala skupina Arc System Works s Continuum Shiftom os- 
taja trn v peti velikemu Capcomu. Načrtujejo še tretji del. 


87) zaobvladal. Je Continuum Shift vre- 
den cekina? Rekel bi, da je, čeprav velikih 
sprememb ni. Barrier je zdaj ločen od ar- 
mourja, kar v določenih situacijah spre- 
meni taktiko. Takisto so malce olajšali 
astral heat, mogočni zaključni udarec, 
čeprav je ta daleč od obveznega. Novih li- 
kov je pet, od tega dva dolpotegljiva. Na 
ploščku so elegantni Hazama, oklepljeni 
Mu in mečevalec Tsubaki, na spletu Val- 
kenhayn in Nanaya. Druščina številčno ni 
na nivoju Street Fighterja, po raznolikosti 
pa se mu že bliža. 

Čeprav novosti niso ključne, po svoje vplivajo na dol- 
gotrajno igranje, ki je zaradi njih še malo 
bolj taktično in napeto. Sploh, ker so bo- 
jevniki zdaj bolje uravnoteženi. Kakopak je 
treba imeti odlične reflekse in se špila učiti 
kot klavirja. A nagrade so velike, ko z na- 
prednimi žongliranji in odbitimi gibi na- 
sprotnika streseš iz hlač. Ob tem zaslon ža- 
ri od učinkov v okviru stilistično nadmočne 
2D-grafike po zgledu tokijskih risank. Nali- 
nijstvo ostaja hvalevredno gladko, umetna 
pamet pa solidna za čas, ko nimaš pri roki 
nikogar, da bi ga na virtualni gobec, čeprav 
bi lahko znala izvajati kake naprednejše 
kombote. 

Škoda, da igre za razliko od SSF4 ne tržijo 
po polovični ceni, čeprav gre 'le' za pop- 


€ Normalnemu ljubitelju pretepačin BlazBlueja ne bi priporo- 
čil pred Super Street Fighterjem 4. Biti moraš precej tovrstne- 
ga geeka, po možnosti uhrisanega na Japan, da ga znaš ceniti. 


ravljen in zglajen prvenec. Moti polsmiselnost načina 
legion, kjer se premikaš med lokacijami na strateški 
karti in nabiraš člane za armado. Štorija pa je s kilo- 
metri zamotanega, komaj razumljivega teksta še ved- 
no napihnjena čez vsako razumno mejo, kot bi gledal 
kak posebej zblojen anime. 

Toda hej, to japanofilom dogaja - in japanofil skoraj- 
da moraš biti, da užitkarsko zavzdihneš ob tem dra- 
guljčku, v katerem se namesto karatejcev spopadajo 
vampirske dečve, nindže z orjaškim žebljem ter oča- 
larski piflo, ki nadzoruje gajstno blond marioneto. Bil 
si opozorjen. 


Sneti žveči nekaj tako tipično japons- 
kaga, kot so suši, miso in noren. — kot so suši, miso in noren. 


xbox 360 / xbox 360 /PS3 | Are System Works Arc System Works 


Test Drive Unlimited 2 (ps3) 


Računalniške igre - Playstation 2 - Playstation 3 - Xbox 360 
Nintendo DS - Nintendo WIl - PSP - Mobi igre in ostala roba 


Kilizone 3 (ps3) 


uDraw Game Tablet inc uStudio he Night —i—-m Dragon Agell 
TI 
UGODNO PC RAZLIČNI FORMA UGODNO PS3 
Dead Space 2 42,00€ NDS Sports Collection 36,00€ Mass Effect 2 54,00€ GAME .... na 3333 
Call of Duty: Black Ops 54,00€ PSP Lord of Arcana 36,00€ Need for Speed: Hot Pursuit 54,00€ 
Fifa 11 41,00€ X360 EA Sports Active 2.0Bun. 100,00€ Kane8gilynch 2: Dog Days 27,00€ 
Sims 3 Outdoor-Living Stuff 14,50€ WII Mario Kart4- Wheel 46,00€ GTA IV8£p. From L.City Complete 45,00€ 


"Pogoji uporabe Mobazar: Uporabniki predplačniške telefonije, preverite stanje na vašem računu. Omogočite prejemanje wap povezav in GPRS/UMTS prenos podatkov. Poslan SMS je zaračunan po ceniku operaterja (Mobitel, Simobil, Debitel, 
Izi mobil), cena povratnega sms-a je 2,49 EUR (Mobitel, Debitel, izi mobil) in 2,50 EUR (Simobil). Z uporabo se strinjate s splošnimi pogoji na www.smscity.net/mobazar. Mobazar je naročniška storitev in uporabnikom prinaša največ 5 sporočil 
na mesec z wap povezavo do galerije, iz katere si lahko naložijo neomejeno število mobilnih vsebin. Cena sporočila je 2,49 EUR (Mobitel, Debitel, Izi mobil) in 2,50 EUR (Simobil). V vse cene je vštet DDV. Od pogodbe, ki je shranjena na sedežu 
podjetja, je možno odstopiti kadarkoli. Odjava: GAME STOP na 3333. Reklamacije: 02 46 14 595, reklamacijegsmscity.net. Ponudnik: ThreeAnts d.o.o., Cesta k Tamu 12, 2000 Maribor. 
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A crija Saw je kot plevel. Ko misliš, da si se je 
, končno znebil, se pojavi nov del. Na velikih plat- 
Hi je lutkar Jigsaw nazadnje strašil v treh di- 
4? menzijah, priliko pa so odgovorni za to muče- 
niško franšizo izkoristili za vzporedno izdajo nadalje- 
vanja povprečnega igrarskega prvenca (J197, 63). 


€ S krvavimi in nagnusnimi prizori Saw 2 ne 
špara, čeprav nivo filmskih epizod doseže le izje- 
moma. No, za tiste s slabimi želodci vseeno ni. 


Saw 2: Flesh and Blood te postavi za ramena temno- 
poltega Michaela. Ta je potomec detektiva Tappa, 
enega glavnih likov prvega filma, s katerim si v izvir- 
nem špilu taval po zapuščeni umobolnici. Grehi 
očetov očitno res padejo na pleča sinov, saj se mla- 
deničeva opravila od roditeljevih razlikujejo bore ma- 
lo. Zopet je na sporedu sprehajanje po zatemnjenih 
kletnih prostorih, odrabljenih hotelih in kanalizacijah, 
kamor sta izprijeni mojster in njegov prašičjeglavi asi- 
stent nastavila vrsto ugankarskih izzivov, pasti in tebi 
podobnih grešnih duš. Krvošpicni in grafično surovi 
prizori ti zato niso prihranjeni. K temačnemu vzdušju, 
ki ostaja najboljša pritiklina igre, pa največ pripomo- 
rejo značilni moralizatorski monologi raskavega mo- 


a Smrtna slutnja ne bo klasična japonska ho- 
rorščina po kopitu Silent Hillov, mi postane ja- 
sno kmalu zatem, ko ugasnem luč in se zlek- 
nem na poltrono. Še najbolj običajen se zdi za- 
plet. Tu je zakotno mestece Greevale, kjer se zgodi 
grozljiv ritualen umor neke mladenke. In tu sem jazst, 
aroganten FBljevec, ki na podeželje prispem, da bi 
raziskal zločin ter postavil značajski profil skrivnost- 
nega morilca. 
Vse ostalo je ... bizarno. Že sam junak, agent York, ki 
obožuje kavo, cigarete ter filme iz osemdesetih in ki 
detektivska dognanja ves čas deli z nekim nevidnim 
Zachom. Ki morda obstaja, morda ne. Ali pa prebival- 
ci, ki se obnašajo podobno megleno kot tisti iz Twin 
Peaksa, zloglasne televizijske serije režiserja Davida 
Lynceha. Rad bi sicer verjel, da so se pri snovanju sur- 
realističnega vzdušja avtorji zgledovali po umotvorih 
očeta vsega ničjasnega. Toda dejstvo je, da je za 
občutek nelagodnosti v enaki meri zaslužna nizkopro- 
računska, da ne rečem amaterska narava naslova. Tu 
je zastarela grafična podoba, ki bi se je sramovale 
povprečne igre s PS2. Tu je kamera, postavljena pre- 
blizu za tilnik heroja. Lesen nadzor, ki spomni na 'do- 
bre' stare Resident Evile. Zanič zvočni učinki in nedo- 
delane animacije. Kvečjemu zadostno mikastenje in 
streljanje fantomskih zombijev, s katerimi rutinsko 
obračunavamo v sanjski dimenziji trenutnih lokacij - 
oboje je bolj kot ne namenjeno zgolj stopnjevanju st- 
rašnosti, namesto da bi bilo eden od temeljev igralne 
izkušnje. Sitno prevažanje z avti, v katere je treba tan- 
kati gorivo. Res pa je, da so igrotvorci slednje vključili 
zato, da bi poudarili svobodnjaško, deloma nelinearno 
obiskovanje mestnih lokacij. Sem sodijo bolnišnica, 
gozd, policijska postaja, hotel, restavracija ... 
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rilca, ki te vseskozi nagovarja prek namensko posta- 
vljenih televizorjev. 

A če odšteješ prepoznavno filmsko atmosfero, nove- 
ga junaka in sveža, čeprav nenavdihnjena prizorišča, 
koder temo razblinjaš s priročno svetilko, je razlogov 
za sadistično nasmihanje malo. Za temeljno težavo se 
spet izkaže zagonetkarski del, saj se pustolovski vzor- 
ci in uganke začnejo ponavljati dosti prezgodaj. Prvih 
nekajkrat je iskanje ključev z duhamornim česanjem 
predalnikov in kabinetov še zanimivo. V teku šestih ur 
pa začne krepko najedati. Isto velja za odpiranje 
ključavnic z vnašanjem številk, zapisanih na okoliških 
stenah, usmerjanjem vezij v električnih omaricah, da 
steče tok, ter prekladanjem kovinskih kolesc v me- 


0 Pri ugonabljanju norcev si občasno pomagaš z 
izmikanjem. Postaviš se pred brezno, počakaš, da 
se sovrag zaleti proti tebi in ... Voila! 


€ s OTEJi se izdatno baviš tudi pri reševanju iz ne- 
nadnih situacijskih pasti, kot so dvocevke za vrati, 
stiskajoči zidovi in nihajoča rezila. 


hanizmih, da se zobniki zavrtijo. Novih mini igric in 
miselnih oreškov je v primerjavi s prvencem komaj za 
okus. Redka tepežkalna srečanja s poblaznelimi ne- 
srečniki pa zdaj zahtevajo celo manj truda kot poprej. 
Otročje udrihanje po edinem gumbu za napad so av- 
torji v trenutku razsvetlitve zamenjali s poceni GTEji, 
ki jih Meso in kri tudi drugače uporablja čez vsako 
mejo dobrega okusa. Na tipke v skladu z navodili na 
zaslonu denimo pritiskaš ob lovljenju ravnotežja pri 
hoji čez tramove, preskakovanju podirajočih tal in 
rušenju že načetih zidov s kovinsko palico. Truditi se 
moraš komaj kaj, uživaš nič sploh. 

Skratka, ista žagovina v drugem pakiranju. Kovanje 
nadaljevanj po liniji najmanjšega upora je pri nizu 
Saw stalnica, najsi gre za igre ali filme. Zato pusti, da 
dvojka izkrvavi na trgovinskih policah. 


O novem srednjem veku in mučilnih 
napravah razmišlja Case. 


PS3/X360  Zombie / Konami /X860 


JO 


Zombie / Konami 


Deadly Premonition 


O stranske kveste lahko agent York sproži le ob 
točno določenih urah. Spil premore dnevno-nočni 
cikel in celo dinamično vreme, meščani pa izvaja- 
jo vrsto opravil in se premikajo po mestu. 


Tudi drugače ima DP nekaj pohvalnih pritiklin. Všeč- 
no je detektivsko iskanje indicev, ključnih predmetov 
in fotografij, s čimer glavni lik sestavlja mozaik te- 
mačnih dogodkov in svoje preteklosti. Takisto pohva- 
lim hudomušno, žal največkrat postransko zasliševa- 
nje fascinantnih meščanov, ki vedo več, kot se spo- 
četka zdi. In vrsto zabavnih miniigric, kot so ribolov in 
skrivalnice z zadrževanjem diha. Štorija je zapeljiva 
ter polna hecnih dialogov, presenetljivih preobratov in 
ganljivih razodetij. Kdo je v resnici Zach, kdo brutalni 
morilec? Kdo je York in kdo grobljan s sekiro, odet v 
rdeč dežni plašč, ki ga zasleduje? Hmmm! Mmmn! 


strašila, ki napadajo iz neposredne bližine, niso 
pretrd oreh, saj imamo za osnovno orožje neskonč- 
no streliva. Kasneje, ko se nas strahozomhbiji lotijo 
z brzostrelkami, pa šalo vzame vrag. 


Deadly Premonition je odpuljena detektivska srhljiv- 
ka, za katero je jasno, da je lahko nastala le v Deželi 
vzhajajočega sonca, kjer so bizarnosti del vsakdana. 
Na trenutke deluje tako namensko cenena in okorna, 
da se ti enostavno mora priljubiti. Vsaj malo. Če ti 
zveni fino, si jo privošči, saj jo tržijo po znižani ceni 
okrog 30 evrov. 
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Case cigarete otresa v skodelico ka- 
ve, ki vedi Jp Sad s sole Ja ea O sladka s soljo. Ja, čuden je. 


X360 / X360/PS3  Access/Ignition. 


Access / Ignition 


DRKAMOŽ 


GOLDEN SUN: 
DARK DAWN 


o dobrih sedmih letih se je na Nin- 
[E tendovo ročno drkalico vrnila sim- 

patično frpjka z GBAJa, ki je zdru- 
ževala uporabo magije v bojih ter pri 
ugankah v temnicah. Enica Zlato sonce 
in dvojka Izgubljeni vek sicer nista bili 
nobeni revoluciji za žanr, a sta si s pri- 
kupnostjo likov, miselnimi orehi (ki v 
tej zvrsti žal postajajo izjema) in priv- 
lačnim bojevalnim sistemom pridobili 
številne ljubitelje. Lahko Temna zora 
upraviči visoka pričakovanja goreče 
publike? Da in ne. 


€ Raziskovanje nam lajša priročen 
zemljevid na zgornjem ekranu, ki na en 
pogled pokaže vse pomembne točke v 
mestih. A določene reči se na njem po- 
javijo šele, ko jih dejansko zagledamo. 


V prvih dveh epizodah smo spremljali 
štorijo Isaaca in njegovih frendov na po- 
potovanju po Weyardu, ploščatem sve- 
tu, ki zaradi pomanjkanja alkimije umi- 
ra. Alkimija naj bi bila gonilna sila vse- 
ga, a so jo starešine zaradi zlorab ljudi 
zapečatile. Po preobratih in tragičnih tre- 
nutkih se je znova prebudilo sonce, ki je 
svet obdalo z alkimijo in ga tako rešilo 
pred propadom. Trideset let kasneje 
imajo heroji prve generacije naraščaj - 
ravno pravi čas za vnovično rešitev de- 
žele, tokrat pred skrivnostnim mrkom in 
njegovo smrtonosno senco. 

Pri raziskovanju Weyarda v realnem 
času iz tretje perspektive pozitivno pre- 
seneti navidezna nelinearnost, ki omo- 
goča obiskovanje krajev po lastni izbiri. 
Vseeno pa seznam temnic, kamor zaha- 
jamo iz nadsveta, sledi niti, spleteni na 
osnovi zgodbe. Vandranje prekinjajo 
občasni naključni boji in uganke v stilu 
kriptičnih zapisov, katerih rešitve niso 
pretežke. Pri dosti miselnih orehih je bi- 
stvena uporaba magije - psinergije. Ta- 
ko je treba, kot v prejšnjih delih, premi- 
kati stvari z razdalje, pognati rožo vzpe- 
njalko za doseganje višjih ravni, zamr- 


zovati in taliti jezera in podobno. Nabor 
moči je v glavnem enak prejšnjim epi- 
zodam, je pa tu nekaj novih, recimo cel 
paket specialk od Svete, ki se lahko 
spremeni v volkodlakinjo. 

Boji potekajo v klasični potezni maniri v 
stilu Dragon Ouesta, z druščino na eni 
ter sovražniki na drugi strani. Vsi liki 
pred začetkom akcije izberejo svoje de- 
janje, ki se nato odvije na podlagi hitro- 
sti sodelujočih. Če je v prejšnjih epizo- 
dah morila samodejna obramba, ko je 
izbrani sovrag do tvoje poteze izpustil 
dušo, se zdaj akcija prenese na prvega 
naslednjega nasprotnika. Pri mlatenju 
so važne čarovnije, ki jih pridobivamo z 
uporabo džinov in njihovim mešanjem. 
Vsakega člana grupe lahko opremimo z 
do devetimi džini, ki so na voljo v štirih 
elementarnih različicah. Duhce lahko v 
bojih uporabimo za napad ali obrambo, 
če jih je več skupaj, pa so zmožni na 
pomoč priklicati orjaške beštije, ki na- 
padejo vse sovrage naenkrat. 
Risankasti capini so po videzu sicer ra- 
zlični, a za njihovo premagovanje ne 
potrebujemo posebnih taktik, saj je te- 
žavnost pritlehna. Na žalost je enostav- 
nih tudi večina šefov, zato sem svoj prvi 
game over doživel šele pri zadnjem še- 
fu, ki pa nepripravljenemu spraši rit do 
amena. Za to se špil delno oddolži s šti- 
rimi stranskimi kvesti, kjer čakajo bolj 
spodobni šefi za prave frpjaše, vključno 
z zapečenim Dullahanom, ki so ga vete- 
rani pokončali že v dvojkici. No ja, ni 
ravno na nivoju nore bogatosti Dragon 
Ouesta IX. 


60 Vmesnik za bojevanje spominja na 
prejšnji epizodi, le da je tokrat v celoti 
v 3D. Posebna paša za oči so kajpak 
daljše sekvence priklica beštij in mo- 
gočni magični uroki. 


Vsega skupaj pride Dark Dawna za tri- 
deset ur v redu azijskega frpjanja, ki bo 
kljub nizki težavnosti zadovoljilo danes 
zrelejše igralce izpred osmih let. Hkrati 
pa je soliden uvod v serijo, ki se bo, če 
sklepamo po odprtem koncu, nadalje- 
vala. Baje že kmalu na 3DS. 75 Jurec 
Nintendo e DS 


GHOST TRIGK 


a je stric Šu Takumi, avtor odve- 
tniške sage Ace Attorney, nadvse 


odpuljen, nam je jasno že lep čas. 
Vendar mu tega ne štejemo v slabo, ker 
zna svojo ekscentričnost na nadvse pri- 
kupen način preliti v luštne, predvsem 
pa globoke igre. Najnovejši izdelek iz- 
pod njegovega peresa ni izjema. 
Ghost Trick: Phantom Detective spada 
med interaktivne romane, zvrst, ki je rav- 
no po zaslugi Phoenixa Wrighta postala 
priljubljena tudi na Zahodu. Za razliko 
od klasičnih pustolovščin tovrstne igre 
večino štorije razkrijejo v neinteraktiv- 
nih delih, medtem ko igralni del tvorijo 
problemi, ki jih moraš premagati, da 
lahko 'bereš' naprej. Le da Detektiv ni 
avantura kot Phoenix, marveč sodi bolj 
med miselnice. 
Zgodba se prične primerno eksploziv- 
no, s tvojim truplom na smetišču in pri- 
čo, prikupno rdečelaso deklico. Vstopi 
mračni tip, ki hoče dekletce pokončati 
-a čas se ustavi, tebe kot igralca pa na- 
govori neznani glas in ti pove, da lahko 
spremeniš njeno usodo s tem, da s svo- 
jo dušo manipuliraš okolico. 


—/. minthe mood 
for donuts tonight. Ml 4 


6 občasni govorni oblački še utrdijo 
spogledovanje s stripom. Tudi tole 
dekletce bo umrlo (pa še njen pes), 
če ne bom speljal vozička s krofi. 


V poljubnem trenutku lahko ustaviš 
čas, dušo premakneš v predmet na zas- 
lonu, nakar ura spet steče, ti pa skušaš 
v najboljši poltergeistovski maniri z mi- 
ganjem dotičnega spremeniti neljubi 
tok dogodkov. Delo bi bilo seveda eno- 
stavno, če bi lahko skakal sem in tja 
čisto poljubno. A ni tako. Do ključnega 
predmeta si moraš najprej napraviti 
pot, ker je domet tvoje duše kaj kratek. 
Zato moraš dostikrat premikati pred- 
mete ali čakati, da se premaknejo sami, 
da prideš z enega konca zaslona na 
drugega. S tem izgubljaš dragocene se- 
kunde, kajti okolica se odziva le takrat, 
ko ura teče. Punčara ima še grdo nava- 
do, da jo Matilda obiskuje neprestano, 
in tu pride v poštev drugi trik: ko naletiš 
na sveže truplo, lahko zavrtiš čas nazaj, 
štiri minute pred smrt. 

A ne gre si delati sivih las, če ti že v pr- 
vo ne uspe zasukati dogodka v pravo 
smer. Marsičesa se naučiš ravno iz zg- 
rešenih poskusov. Rešitve niso razvidne 
na prvi pogled in dostikrat moraš pri- 
stopiti k problemu s čisto drugega kon- 


Minutes Before Death 


(WMenu Board 


60 Modre točke na zaslonu so 'jedra' 
predmetov, ki jih lahko obsedeš. Na 
levo mizo lahko skočim, na desno pa 
ne, torej bo treba nekaj premakniti. 


ca, kot se zdi. Kar je sprva enostavno, 
se kmalu spremeni v tuhtanje pravilnih 
zaporedij premikanja in manipulacije, 
kjer ena sama zamuda ali prezgodnja 
akcija podre ves sistem. Vse skupaj je 
tako dobra telovadba za možgane, pri- 
merna zlasti za tiste, ki radi razmišljajo 
izven okvirjev. Mestoma zna biti reč 
precej zaguljena, a nikoli tako, da bi iz- 
gubil veselje do igranja. Občutek zado- 
voljstva, ko streš zafrknjen oreh, vsakič 
poplača trud. 

Pohvaliti velja tudi podobo. Ne toliko 
odtrganih likov, kot sta profesor z golo- 
bom na glavi in inšpektor, ki imitira gi- 
be Michaela Jacksona. Bolj padejo v 
oči zelo stilizirane, a briljantno animira- 
ne figurice, ki ti dajo občutek, kot bi 
spremljal živi strip, kar botruje izjemne- 
mu vzdušju. 


€ Odtrgani liki imajo sicer svoj čar, a 
bi igra delovala brez tovrstnih absur- 
dov. So nori ti Japonci, kajne? 


Takumi se znova poigrava s sebi ljubi- 
ma konceptoma: kriminalom in po- 
smrtnim življenjem. Kot je pri njem v 
navadi, usodno povezanost vseh akter- 
jev razkriješ šele proti koncu, tako kot 
motiv, zakaj je do dogodkov prišlo. Pri- 
merjava z Učinkom metulja, Frekvenco 
ali Donniejem Darkom se ponuja sama 
od sebe in kljub malce banalnemu kon- 
cu je Ghost Trick idealen za vse, ki so 
jim omenjeni filmi pri srcu. 82 Guattro 
Capcom e DS 
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SURFAGER-- 


SiWare v viharju jabolčnih pocenk 
vse težje pride do besede. In tudi, 


ko vzbudi pozornost, je ta pogosto 
zelo nišna. Surfacert je že tak primer. V 
tej spretnostni puzelščini pod tvojimi 
dotiki vznikajo rože, a je špilanje manj 
romantično, kot se sliši. 
Smisel je v tem, da s cvetlicami prekri- 
ješ več kot dve tretjini površine. Pri tem 
ti popke ugonabljajo škodljivi delci, ki 
se spreletavajo okrog. S premiki cvetko 
voziš po zaslončku in ko pero odmak- 
neš, se rast nepovratno ustavi. Ob po- 
novnem dotiku se prične debeliti nova 
in tako naprej, dokler ti ne zmanjka se- 
men ali ne zasedeš dovoljšnje ploščine. 
Posebno vlogo ima fizika. Rože niso pe- 
resno lahke, ampak so masivne bunke, 
ki se kotalijo ena po drugi. Cvetove po- 
dobnih velikosti želiš nagnesti na kup, 
saj to upočasni drobir. Podobno vlogo 
ima pihanje v mikrofon, čeprav bi lahko 
rabo teh bonusov bolje osmislili. 
No, čeprav je jedro potencialno zasvoj- 
ljivo, ne razumem, kako je lahko špil vi- 
zualno tako neprivlačen. Sivina se ne 
razkadi niti z napredovanjem med stop- 
njami, čeprav je možnosti za maškara- 
do dovolj. Ozadja bi bila lahko sinje mo- 
dra ali živo zelena, po njih bi lebdeli mil- 
ni mehurčki, planeti, celice ali žoge! Tu- 
di tečni elementi bi bili namesto bednih 
kroglic lahko žužki, kaplje, sunki vetra. 
Tako pa rože venijo v pustinji, ki bi bolj 
spadala v tehnološki demo. Daleč od 
Luminesa in njegovih prekrasnih kožic. 
Obenem ne pomaga, da na zelo podob- 
no vižo igra špilič Filler. Njega flashev- 
sko izvedbo lahko zastonj igraš na sple- 
tu ali investiraš dva dolarja v inačico za 
jabolčna drkala. Tako je Surfacerjevih 
pet evrov nastavljenih preveč ambicio- 
zno, sploh ker je počasno lezenje skozi 
nivoje za enega vse, kar nudi. 60 Navi 
Lexis Numerigue e DSi 


Best score 
( 


SuFocet 


15 flowers Time 157 


Level 11 


6 Velikost rož oceniš po številu 
prečk. Več kot je cvetja, manj prosto- 
ra imajo delci za svoje Brownovo gi- 
banje. Pametno jih je kam stisniti. 
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MONKEY LABOUR 


rezoblična masa App Stora grozi, 
Pi da bo zastrla tole starikavo simpa- 
la, a ne spreglej je zlasti, če si v mladih 
letih nažigal LCD-igrice tipa Nintendo 
game 8 watch. Ja, tiste, ki so imele ek- 
ran iz tekočih kristalov in par gumbov, s 
katerimi si prižigal in ugašal vnaprej do- 
ločene pozicije likov. Monkey Labour je 
prav tak, poleg tega pa je plod sloven- 
ske pameti, tudi našega bivšega pisca 
Retra, ki ima programerske zasluge. 
Zasnova je takoj dojemljiva. S tapka- 
njem po dveh rdečih gumbih premikaš 
možička na spodnjem delu zaslona, ki z 
desne strani jemlje polena in jih nalaga 
v ogenj na levi. Nad njim pa šeta razjar- 
jena gorila, ki mu skuša z metanjem tai- 
stih drv to preprečiti. Ognja ni problem 
prižgati, teže pa je uloviti trenutek, ko je 
plamen iz cevi natanko nad opico. Če 
tedaj zadegaš v ogenj kurivo, gorileža 
ožge in dobiš točke. Primat se na vsakih 
sto pik ekstra razpizdi, postane hitrejši 
in te začne obmetavati z večjim števi- 
lom krepel. In tako vedno hitreje, dokler 
ti ne zmanjka življenj. 


over Usova, 


O Polen na kupu zna zmanjkati, če 
pretiravaš s hitrim jemanjem z njega, 
tako da se moraš malo držati nazaj, 
ne le pobesnelo šibati levo in desno. 


Sliši se enostavno in tudi je, a je vseeno 
zadosti razgibano. Vzorcev obnašanja 
opice je deset in četudi jih naštudiraš, je 
tu vedno višja hitrost, ki te orenk pre- 
švica. Jurja točk niti ni problem dobiti, 
več tisočakov pa je - in to te vleče nazaj 
po rekord. Ti se lahko beležijo spletno, 
skozi Game Center. Ob tem je fino, da 
je reč narejena pristno retrogradno, z 
blip-blip zvokom ter monokromatsko 
grafiko. Špilič pa je vpet v škatlico, ki z 
gumbi in prostorom za baterije simulira 
starinsko napravico. 

Če nisi rasel s tovrstnimi žokaličkami, v 
Monkey Labourju bržda ne boš ugledal 
posebnega čara, saj sceloma stavi na 
nostalgičen občutek ter preseganje re- 
kordov. Trzajoča zabavica čez nekaj 
časa postane nekam enolična, cena 1,6 
evra pa se mi zdi malce previsoka. Pa 
vseeno - v drkanju striclja možiclja z le- 
ve na desno in nazaj se skriva dosti fi- 
nega arkadenja, ki prstnične spretnosti 
združuje s šilcem taktike in pasjo vreč- 
kico učenja na pamet. Hja, kot v starih 
časih. 73 Sneti 

Dawn of Play e iOS 


POGOVOR Z 
DAWN OF PLAY 


Smo jih malo pobarali, naše Dawn of 
Playevce pri podjetju Razum d.o.o., 
kako je bilo z izdelavo, odobritvijo in 
denarno platjo Opičjega dela. 


Koliko ljudi je kako dolgo delalo na 
Monkey Labourju? 

Samo igro so delali trije, in sicer pri- 
bližno en mesec. Pri projektu pa so 
sodelovali tudi drugi, saj je bilo treba 
poskrbeti za ogromno stvari, ki spa- 
dajo zraven: spletna stran, video trai- 
ler z glasbo in zvokom, testiranje ig- 
re, marketing in tako dalje. Monkey 
Labour je seveda 100 % slovenski 
proizvod. 


Kako težko je sprogramirati tako 
igro za Applovo platformo, če gle- 
damo s stališča neukega nadebud- 
neža, in s katerim orodjem ste jo 
ustvarili? 

Monkey Labour je spisan v jeziku ob- 
jective C, Applovem jeziku za platfor- 
mi mac in iOS. Vanjo je šlo okroglih 
sto ur programiranja, torej lahko igro 
takega obsega ustvariš v mesecu ali 
dveh, če delaš to popoldne v pros- 
tem času in ti programiranje ni špan- 
ska vas. Več časa je zahtevala pripra- 
va ogrodja, ki je prilagojen XNA za 
xbox 360. 

Za nadebudneže, ki ne obupajo takoj, 
ko se je treba kaj novega naučiti, je 
iOS odlična platforma, da začnejo 
ustvarjati in s pravo idejo pridejo do 
tržne uspešnosti. Prav ta birokratski 
prag, ki se za XNA žal ni znižal (Slo- 
venija za xbox še vedno ne obstaja!), 
je bil odločilen za prehod z XNA kot 
platforme za razvoj iger za X360 na 
iOS. Trenutno je tu, vsaj za sloven- 
ske razvijalce, boljša klima. 


Neposvečenega vsekakor zanima, 
koliko stane razvoj takele igre za 
iphone. Če zaradi drugega ne, za- 
radi sanj, da bi se še sam lotil pro- 
jekta. Ajd, povejte! 

Če bi vprašali ekonomista, bi za to 
investicijo hitro naračunal par deset 
tisoč evrov, ker je za vsem skupaj 
resno podjetje. Vendar naj bralci sa- 
mi ocenijo glede na porabljen čas, 
kako visoka investicija bi bila potreb- 
na za izdelavo podobne igre. 


Je postopek odobritve igre na App 
Storu zajeban? Je Apple ljubezniv 
ali hudoben partner, ki hoče samo 
pobrati procente? Ko smo že pri 
tem, koliko si sploh vzamejo od 
prodanega komada? 

Na začetku razvoja se je treba spopa- 
sti z nekaj birokracije. Postopek odo- 
britve je pa potekal dokaj tekoče. V 
ponedeljek smo oddali igro v appro- 


DRKAMOŽ 


val, v soboto je bila že 'ready for 
sale'. Živčni smo bili le še zaradi pla- 
niranega datuma izida naslednji četr- 
tek, ki je sovpadal z zaprtjem Applo- 
vega portala za distribucijo aplikacij. 
No, na koncu je izid uspel na želeni 
datum, 23. december. Morali pa smo 
čakati skoraj teden na prve prodajne 
rezultate, ki se drugače posodabljajo 
vsakodnevno. V Evropi nam Apple 
vzame skoraj 40 %, v ZDA 30 %. Pri 
ceni 1,59 EUR od prodanega izvoda 
dobimo slab evro. 


Kako to, da ste nastavili ceno dveh 
dolarjev? Igra je sicer zabavna, lov 
na točke pa nudi dolgoživost. Ven- 
dar za ta denar vseeno dobimo pre- 
malo. Strošek 0,79 evra bi bil bolj 
pravšnji in bržda boljši za vas s sta- 
lišča impulznega nakupa. Pri 1,6 
evra pa človek že premisli ... 

Po ogledu 0,79-konkurence smo se 
odločili, da kvaliteta presega to mejo. 
Monkey Labour je hkrati 'universal 
app', kar pomeni, da ista aplikacija 
deluje na vseh iOS-napravah (ipho- 
ne, ipod touch in ipad) in ni treba ku- 
povati na primer HD-verzije posebej 
za ipad. Imamo tudi podporo za Ga- 
me Center, česar razvoj tudi vzame 
nekaj časa in denarja. Ko smo vse to 
skupaj sešteli, smo prišli na 1,99 $ 
oziroma 1,59 EUR. Upamo, da bodo 
potencialni igralci naše igre to razu- 
meli. 


Ima opica kakšno metaforično zve- 
zo z Donkey Kongom? 

Nintendova igrica Donkey Kong ga- 
me 8 watch je sicer ena od najbolj 
prepoznavnih tovrstnih naprav. Ven- 
dar lahko rečemo, da je ta podobnost 
samo homage. V večji meri smo opi- 
co za prvo igro izpeljali iz celostne 
podobe našega novoustanovljenega 
studia za razvoj iger, Dawn of Play, 
kjer je primat v logotipu. Lahko gre- 
mo še korak nazaj in povemo, da je v 
logu našega podjetja Razum mono- 
lit, pa imamo ... No, to bi pustili bral- 
cem, da pogruntajo sami. 

Drugače opica predstavlja tudi šefa- 
težaka, ki ti ob vsem delu, ki ga ko- 
maj uspeš sproti opraviti, meče še 
polena. Ne le pod noge, celo v glavo. 
Tako je vse skupaj kritika kapitali- 
stične družbe, v katero opica zelo le- 
po paše. 


Boste nadaljevali z retro LCD-tema- 
tiko, če se bo Labour dobro proda- 
jal? Ali imate kakšne drugačne za- 
misli? 

Trenutno delamo še na dveh drugih 
igrah za platformo iOS, ki bosta v 
kratkem zunaj. Spremljate nas lahko 
na Dawnofplay.com. Kasneje se pa 
seveda, ob dobrem sprejemu igre 
Monkey Labour, lahko lotimo še kak- 
šne podobne izvedbe. 


DRKAMOŽ 


SCARLETT AND 
THE SPARK OF LIFE 


phone dobiva številne predelave pu- 
[ss a le redke so prijetne za 

igranje. Poglavitna zamera je nepri- 
lagojenost platformi in prstnemu šlata- 
nju. Zato je toliko bolj kul, da sta se 
našla junaka, ki sta naredila avanturo 
posebej za jabolčke. Novozelandca Tim 
Knauf in Tristan Clark sta se kalila v pu- 
zelnicah, Scarlett Adventures pa je njun 
prvi odmevnejši projekt. Ta štiridelna 
epizodna serija bo opevala prigode prin- 
cese Scarlett, ki je tako po izgledu kot 
po značaju sumljivo podobna Fioni iz 
Shreka. 
Prvi del, Iskra življenja, nam jo preda, 
ko se po ugrabitvi znajde v zaspanem 
zaselku sredi ničesar. Ko neha pihati od 
jeze, med raziskovanjem zaide v delav- 
nico in najde mehansko, govorečo ko- 
njsko glavo. Da je vse še bolj hecno, 
ima ta kot Murray iz Monkey Islanda 
megalomanske težnje. Ker bi frklji konj 
prišel prav za pobeg, se loti sestavljanja 
preostalega telesa. Uganke so odprtega 
tipa, zato lahko konjetino znosiš na kup 
v relativno prostem vrstnem redu. Pri 
tem srečaš šopek čudaških domorod- 
cev, se zapleteš v manjšo pravdo, muzi- 
ciraš na britofu in se bodeš z zlobno lo- 
kalno živadjo. 


€ Po besedah ustvarjalcev je pocalco 
križanec med lamo, kozo in peklenšč- 
kom. Scarlett se kljub skušnjavam up- 
re nasilju in se znajde drugače. 


Marsikaj, od kosmatega sadja do štiri- 
peresnih deteljic, zaide v globine plem- 
kinjega krila. Kombiniranja predmetov 
v inventarju in multiplih rešitev sicer ni, 
a v igrinem omejenem vesolju je vse- 
eno dosti zabave. Levji delež se skriva v 
zbadljivih pogovorih, ki kar brizgajo na 
zaslon in kljub odsotnosti posnetega 
govora odlično prikažejo Škrlatinkino 
odrezavost. Poleg tega je moč vključiti 
komentarje avtorjev, ki v sliki in besedi 
osvetlijo proces izdelave. Recimo to, da 
je bil prvotni naslov 'Furious Princess 
Builds a Horse'. Jasno se vidi, da sta 
špil delala veseljaka, ki se na avanture 
razumeta in ki sta se potrudila izogniti 
običajnim pastem. 

Vmesnik je skrajno preprost in jasen, 
saj za vse zadoščajo enostavni dotiki 
nalik kazanju in klikanju z mišjo. Vroče 
točke so dovolj vsaksebi, da prstne ak- 


Bosley claims he was injured during the warm-up, 
which didn't start until eight. 


O Vročekrvnih babnic v zaselku ne 
manjka. Očitno bo dež, saj so zareg- 
ljale na glavnem trgu in se kot porota 
lotile vaškega prevaranta. 


robacije niso potrebne. Poleg tega si jih 
lahko osvetliš z namenskim gumbom. 
Škoda le, da manjka možnost dvoklika 
za hitrejše premike med prizorišči. Tudi 
pri zgodbi je treba malce zamižati, saj 
so niti šele nastavljene in bodo bolje 
spletene v prihodnjih delih. A začetek je 
vsekakor več kot dober. Za manj kot 
evro dobiš prepričljivi, presenetljivo pri- 
jetni in gibki, predvsem pa hudirjevo 
smešni dve uri avanturis- 
tičnega užitka. 81 Navi 

Launching Pad e iOS 


PRINNY 2 


očakali smo špil, ki 
D v podnaslovu (Dawn 

of Operation Panties, 
Dood!) omenja gate. Gre 
za nadaljevanje prav dob- 
re, zafrknjene in zajebant- 
ske 2D-platformščine Pri- 
nny (J193, 80), kjer si vo- 
dil enega iz množice modrih pingvinov 
Prinnyjev. Ti zaključujejo stavke z 'dood' 
in eksplodirajo, če se prekucnejo ali jih 
kdo vrže. 
Njihovi gospodarici Etni je tokrat name- 
sto sladice nekdo sunil spodnje hlačke 
in na njih je, da gredo premikastit dese- 
terico zlobnih šefov, ki naj bi imeli na- 
potke, kje najti ta redki predmet. Za pri- 
dobitev informacij imajo deset ur, nato 
letijo z gradu. Obisk sveta s šefom pred- 
stavlja eno uro v špilu, z dejanskim ča- 
som pa ni povezan. Za dosego cilja je 
na voljo tisoč pingvinov - ko eden um- 
re, ga zamenja naslednji. 


Asagi Wars. 


O če ti gre relativno dobro in imaš kaj odveč prini- 
jev, se lahko poslužiš zelo posebnega in podpasnega 
napada - deževanja pingvinov, ki zradira vse, kar je 
na ekranu. Vsak zadetek odvzame življenje. 


Prizorišče je enako veliko kot v prven- 
cu, deset nivojev pa poljubno izbereš iz 
nabora 36. Sprva so vsi svetovi relativ- 
no lahki, a vsako uro težavnost malen- 
kost zraste, tako da so tisti zvečer pek- 
lenski. Za preigranje vseh 36 stopenj je 
tako treba večkrat skozi igro z opcijo 
New Gamet. 

Čeprav gre še vedno za ploščado z me- 
haniko iz osemdesetih, v kateri nadzor 
ni čisto natančen in kjer v zraku ne mo- 
reš spreminjati poti skoka, so zagulje- 
nost z novostmi omilili. V prvi vrsti so 
poleg težke in normalne težavnosti do- 
dali otroško. Na najtežji se ne smeš niti 
dotakniti nobenega capina, saj takoj um- 
reš, dočim ti ostali pustita kasiranje treh 
udarcev. Otroški način se nadalje razli- 
kuje po množici zabojev, ki ovirajo so- 
vražnike, tebi pa olajšajo igranje in do- 
seganje skrivnosti. Povrhu ti nadaljeval- 
ne točke napolnijo break meter, s ka- 
terim odkleneš ultimativne udarce, kot 
so močnejši napad z ritjo in prikazen, ki 
poškoduje več capinov naenkrat. Ti do- 
polnijo standardni nabor drsenja, sa- 


REOoOOOTTBOO 
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(O Na PSN so že dodatne misije, posebno orožje v 
obliki redkvice in ključ za brzinski odklep minišpila 


Vse razen redkve je zastonj. 


bljanja in skakanja po glavah. Omo- 
gočili so tudi dvojni diagonalni skok, ki 
te lahko reši, če zgrešiš doskok in pa- 
daš v pogubo. 

Sicer moraš biti celo na otroški težav- 
nosti skoncetriran, natančen in naučen 
poti zvečine cortkanih sovragov. A če 
razstreliš vseh tisoč pingvinov, ni pani- 
ke, saj se vse odklenjeno in doseženo 
prenese v novo igro. Izboljšali so tudi 
animejsko grafiko, ki je še bolj barvita. 
Humor pa je tak, kot je za NIS tipičen. 
Morda je še za odtenek bolj straniščen, 
saj je mnogo namigovanj na perverzne- 
že, ovohavanje gat in njihovo nošnjo na 
glavi. 

V Evropi je moč drugega 
Prinnyja kupiti le v digi- 
talni obliki na Playstation 
Store za 30 evrov, med- 
tem ko bo v Čezlužju na 
voljo še na disku UMD. 
Materiala za preigravanje 
je ogromno že brez mno- 
gih skrivnosti, ki jih igra 
vsebuje, z njimi in poseb- 
no minico Asagi Wars, ki 
jo odkleneš po končanju 
štorije in deluje kot šut- 
emap, pa igra upraviči iz- 
datek. Dasiravno od enice 


ni ravno bistveno različna in moraš biti 
za uživanje v njej orenk nagnjen k ja- 
ponskemu slogu ter zaljubljen v platfor- 
mijade. 75 Raveer 

Nippon Ichi e PSP 


MARIO VS. DON- 
KEY KONG: MINI- 
LAND MAYHEM! 


o izletu na spletni DSiWare se če- 
trto krotenje Donkey Konga spet 


dogaja v polnopravni igri na kar- 
tuši. Opičnjak v zabaviščnem parku ug- 
rabi mladenko in jo vlači po atrakcijah, 
Mario pa mu je s svojo legijo mehan- 
skih pomagačev za petami. 
Stopnje so majhne in omejene, saj to ni 
skakavščina, ampak puzelnica na način 
Lemingov. Cilj je, da celotno moštvo 
malih Mariev, ki so pravzaprav lutke za 
navijanje, varno spraviš do izhoda. Izzi- 
va je zdaj več kot prej, saj je treba rešiti 
čisto vse brkače. Poleg tega na ukaz ne 
skačejo več. Ko jih spraviš v pogon, ko- 
racljajo za nosom, dokler ne dosežejo 
vrat ali preminejo. 


6 Konga vsakič natepeš tako, da figu- 
rice spelješ do treh bombaških stikal. 
Opičnjak ti nagaja s kvarjenjem blokov, 
med katere postavljaš elemente. Tu 
operiraš s tekočimi trakovi. 


Neposrednega vpliva nad njimi torej ni- 
maš, zato pa lahko spreminjaš okolico, 
ki je polna bodic in ostalih tveganj. Po- 
leg statičnih te nadlegujejo premične 
nadloge: opice mečejo lutke v zrak ali 
jih tlačijo v koš na hrbtu, plamenčki ku- 
rijo, zamaskiranci streljajo bobke. Da 
stričke varno spraviš mimo nevarnosti, 
postavljaš mostove, pregrade, trampo- 
line, lestve, tekoče trakove in cevi. 

Vsak od svetov ima poleg običajnih še 
dve posebni stopnji. Ponekod je izho- 
dov več in do njih ne vodiš vodovodar- 
ske čete, ampak druge maskotice, od 
jurčka do Breskvice. Spet drugje so du- 
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ri zapahnjene in ker ključ nosi eden od 
lutkežev, je važen vrstni red. Niz soban 
zaključi spoprijem s Kongom, kjer mo- 
žičke pošiljaš navzgor in aktiviraš stika- 
la, ki podkurijo opici. Posebne muke pri 
tem ni, saj so vsi pretepi narejeni po is- 
tem vzorcu. 


0 zbiranje kartic s črkami odklepa po- 
digre. Tu malčki padajo s stropa, ti pa 
jih z gradnjo mostičev pošlješ v pravil- 
no škatlo. Izziv se viša z novimi kištami 
in vrstami pajackov. 


Tudi drugače je težavnostna krivulja 
blaga in bolj kot na zateženosti temelji 
na predstavljanju novih elementov. A ni 
panike, saj se s tem razblini nevarnost 
monotonije. Pot skozi stopnje je sicer li- 
nearna, a ker so kratke in obvladljive, 
nevarnosti zatikov ni. 

Z vsakim od osmih svetov se zaposliš 
za kake tričetrt ure, vendar je časovni 
izplen igre večji. Močna stran so nam- 
reč številne dobrote. Kartice s črkami 
odklepajo dodatne mini igre, medaljoni 
pa nove, bolj zafrknjene nivoje. Bonuski 
so v stopnje nalašč posejani tako, da se 
moraš do izhoda podati po daljši, ne- 
varnejši poti, zato je motivacije za po- 
novno preigravanje veliko. Obenem se 
vračata izdelovanje lastnih sob in njih 
izmenjava po spletu. 

Paketek aktivnosti je nepričakovano pi- 
san in bogat. Strašnega izziva v njem 
resda ni iskati, a možgane kljub temu 
prijetno prepiha. Ob tem pritegne s po- 
gostim vključevanjem svežih elemen- 
tov, zato grižljaji ves čas ostajajo slastni 
in sočni. 80 Navi 

Nintendo e DS 


SEGRET OF MANA 


ou, Sneti! Ne bi raje o tej osemnajst 
J let stari japanski frpjki za SNES na- 

pisal analov?! Kaj jo tlačiš semle v 
drkamož?" Enostavno, dragi kritični 
bravec čitavec. Grafično ozaljšana ver- 
zija je izšla za naprave z iOS, se pravi 
ipod touch, ipad in iphone. "A pol jo ful 


čmokavec 2011 


igraš na sekretu, kjer imaš med polaga- 
njem kabla mir?" Itak, da jo. Samo ne 
povedat Davidu, ko mu bom vrnil ipo- 
da, ihihi. 

Za razliko od mnogih rižojedih konzol- 
nih erpegejk animejsko farboviti Secret 
of Mana ni potezen, marveč akcijski 
špil. Mladega junaka, ki iz kamna izpuli 
meč in gre fentat Tistega, Ki Grozi Sve- 
tu, iz ptičje perspektive vodiš povsem 
realnočasovno. Hodi v osem smeri, s 
pritiskom na akcijski gumb pa zamahne 
z izbranim hladnim orožjem (meč, seki- 
ra), zaluča bumerang ali izstreli strelico 
iz loka. Sistem ni zapleten, ni pa niti pli- 
tek ali trapast. Besno mahedranje nam- 
reč odpiši, saj se po vsaki akciji začne 
polniti merilnik jakosti, ki ga simbolizira 
črta. Krajša kot je, šibkejši 
bo udarec in obratno. Izbi- 
raš torej med urnejšim se- 
kljanjem ali redkejšimi, a 
silnejšimi zamahi. Pravilo- 
ma so boljši slednji, kar po- 
meni, da se moraš med nji- 
mi hitro gibati po prostoru 
in se izmikati. Namečkoma 
uporabljaš še magijo. 

S klanjem risankavih sov- 
ražnikov, kot so mesojede 
rože, zajci in volkovi, pa tu- 
di mnogi šefi, ki niso pre- 
več zakomplicirani, ne crk- 
nejo pa brez pravih prije- 
mov, dobivaš izkušnje. Z 
njimi se junak pri dvigu nivoja samodej- 
no nadgradi. Isto velja za spremljevalna 
lika, ki ju sreča na poti in mu pomagata 
pri vojskovanju. Oziroma odmagata, saj 
je včasih ravno zaradi njiju na ekranu 
kar prevelika gneča. Moč jima je izbrati 
opremo in določiti obnašanje, recimo 
drži se stran ali napadi capina, ki ga 
imam na muhi. A v inačici za iOS je 
ukazovanje žal okrnjeno, saj na mreži iz 
kvadratkov ne moreš natančno določiti 
položaja. Prav tako je njuna umetna pa- 
met slabša kot na super nintendu, saj 
mnogokrat počneta neumnosti ali se 
kam zatakneta, nakar hroščato potrza- 
vata. Zoprno. 

Spočetka je tečen tudi nadzor. Ker ifon- 
ska družina nima gumbov, akcije izva- 
jaš z navideznim križcem v levem spod- 
njem kotu in virtualnim gumbom v des- 
nem. Prekrivanje akcije s prsti ni teža- 
va, zato pa se moraš privaditi na to, da 


to the ruins in Pandora. My magič doesn't 
seem to work too-well on:him for/some. 
reason... 


€) Kot se za star frp spodobi, se moraš po crkotu 
pri šefu znova preknotati skozi govorance. Je pa 
igra toliko prijazna, da položaj snema pogosto. 


ti digita ne odtavata z zadanega ob- 
močja. Takisto nemalokrat pomotoma 
izvedeš dvojni tap v določeno smer, kar 
botruje šviganju, ki hkrati izprazni akcij- 
sko črto. Gah! 

Na to se moraš navaditi in ne pogrešati 
večigralstva, ki je na SNESu omogoča- 
lo vodenje dveh ali vseh treh likov v 
družbi. Prav tako upoštevaj, da je igra 
ohoho stara, kar pomeni, da te ne ujčka 
z opisi predmetov, zemljevidi ali pod- 
robnimi navodili, kam iti. Zaradi tega je 
treba veliko raziskovati in pomniti nare- 
jeno. Dnevnika ni in če nekaj časa ne 
igraš, se znaš počutiti izgubljenega. Ve- 
di tudi, da boš moral kar dosti rutinsko 
grindati s pobijanjem enih in istih žverc, 
saj zna težavnost pri prehodu v nasled- 


€ Zmeda na zaslonu ume biti konkretna in dosti- 
krat sta mi bila sotrpina bolj v pogubo kot v po- 
moč. Virtualni gumbi položaja niso lajšali. 


nje območje krepko poskočiti. Pride re- 
cimo šef, ki te dobesedno anihilira, in ni 
druge, kot da kako uro bluziš okrog po 
istih zaslonih, kjer sovražniki vedno 
znova oživljajo, ter počasi nabiraš iz- 
kušnje. 

A to se slišijo resnejše zamere, kot so, 
saj je Secret of Mana simpatičen, dober, 
orenk JRPG s starim, tipskim, a prese- 
netljivo zdravim jedrom. Si pravi Heroj v 
službi velikih dogodkov, ki te nenehno 
vlečejo naprej, v nove in nove zanimive, 
velike, grafično raznolike stopnje. Dina- 
mično mlatiš ogromno različnih tolova- 
jev, ki ti ob nepazljivosti hitro dajo ve- 
tra, rešuješ kul miselne uganke in si pri- 
pet na več deset ur dolgo, delno humor- 
no, štorijalno lepo naštrikano rdečo nit, 
polno starinsko epskih dogodkov ter z 
ništrcem rutinskih prinašalnih kvestov. 
Brez vztrajnosti in posluha za retro do- 
godivščine sicer ne gre, ampak če tega- 
le nisi igral na SNESU ali ti 
emulator ne diši, 7 evrov v 
App Storu ni preveč. Zlasti, 
ker je grafika v celoti pre- 
delana in glede učinkov (vo- 
da, meglice) opazno lepša 
kot v izvirniku, dotikovalni 
vmesnik za ravnanje z in- 
ventarjem je efektiven, no- 
ve bližnjice zgoraj desno pa 
jako uporabne. 

Fajn, Sgueenix, fajn. Vas 
lahko zdaj prosim še za ni- 
kdar uradno prevedeni Sei- 
ken Densetsu 3? 83 Sneti 
Sguare Enix e iOS 
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Svoboda dostopa do informacij!, kričijo 
sprva pritegne. Potem pa mu SM nekaj šepne na uho in ga 
hitro utiša. Kaj moreš, XXXXXXX ima dolge roke. 


ekatere pravice se zdijo človeku v sodob- 

nem svetu samoumevne. Recimo tista, 

ki ti zagotavlja svobodo govora. Ta ne 

pomeni samo, da imaš pravico povedati 

karkoli, ampak in predvsem, da imaš pra- 
vico poslušati ter biti slišen. Vedno se bo našel kdo, 
ki mu tvoje govorjenje ni povšeči. Razlogov je obilo: 
osebna razžalitev, sovražni govor, poslovna skriv- 
nost, državne tajnosti, celo rušenje družbene uredi- 
tve. Toda kje je meja? Kaj se sme povedati in česa 
ne? Kdo naj bi o tem sploh presojal? Internet je ve- 
ljal za trdnjavo svobodnega govora, a vse kaže, da 
so njegovi zidovi krepko načeti. Cenzorske škarje so 
nabrušene in črna tinta čaka v vedrih. 


'Neprimernost' 


Ljudje radi predalčkajo stvari. Ena najbolj osnovnih 
razdelitev je na dobre in slabe, primerne in neprimer- 
ne. Pri tem pa naletimo na težavo: vsi nimamo enakih 
meril. Pa kaj, porečete, nasprotna mnenja delajo svet 
raznolik. Že, toda ljudje nismo srečni, če svojih meril 
ne skušamo vsiljevati drugim. Naj bodo to naši otroci, 
ki jih vzgajamo v skladu z lastnimi načeli, člani skup- 
nosti, v kateri živimo, ali neuki domorodci, ki jih po 
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misijonarsko civiliziramo. Ob tem enostranskem toku 
informacij sami določamo, kaj je primerno in kaj ni. 
Hkrati pa bi radi svojim varovancem preprečili vsak 
stik z informacijami, za katere menimo, da so nepri- 
merne. Skratka, izvajamo cenzuro. ln menimo, da je 
to nekaj povsem normalnega. 

Otrokom ne kažeš porno filmov ali jih opolnoči pelješ 
gledat Sin City. Takisto petletniku ne boš dovolil igra- 
ti Grand Theft Auta ali Postala. Če si katolik, ga ne 
boš poučeval o lepotah budizma. Skratka, podajaš 
mu samo informacije, ki se ti zdijo primerne. Vse os- 
talo prefiltriraš. Tudi na spletu svojemu potomcu pos- 
tavljaš pravila. Lahko igra Farmwille, ne sme gledati 
dchana. Če si bolj len, uporabiš Explorerjev Content 
Advisor ali program, kot je Net Nanny, da mulca 
vzgaja namesto tebe. Potem se pa čudiš, ko nekega 
dne digitalno prepreko zaobide. 

Enako kot starši se obnašajo tvorbe, ki smo si jih iz- 
mislili, da bi si uredili življenje - šola, država, cerkev, 
podjetje. Za naštete njihovi pripadniki niso nič druge- 
ga kot otroci, za katere je treba skrbeti, jih varovati 
pred neprimernimi vplivi in jih vzgojiti, da bi čim bolje 
služili višjemu cilju. Kar pa je ponavadi le izgovor za 
to, da te imajo pod kontrolo, ker njihov cilj ni nujno 
tudi tvoj. 


in jim 


Cenzor, glas države 


Čeprav se ljudstvo skozi zgodovino nikoli ni pretirano 
mešalo v državniške zadeve, so se vedno našli glasni 
posamezniki, ki so kritizirali marsikaj. V stari Grčiji so 
načeloma poveličevali svobodo govora, kar se vidi v 
ranogih njihovih literarnih delih. A to jih ni ustavilo, da 
ne bi Sokrata obtožili, kako kvari mladino, in ga ob- 
sodili na strupeno čašo. Rimljani so se po drugi strani 
že zavedali, da so tovrstni elementi lahko nezaželeni, 
zato so ustanovili službo cenzorja ... 

... ki bi ga dandanes prepoznali kot predstavnika za 
stike z javnostjo. Njegove naloge so namreč poleg 
vodenja registra prebivalstva in popisa premoženja 
zajemale vzdrževanje morale in oblikovanje javnega 
mnenja. Bodisi z uradnimi sporočili, bodisi z dobro 
plasiranimi govoricami. Vse pa je v končni fazi rabilo 
enemu samemu namenu: kdor je bil na oblasti, jo je 
hotel obdržati. Informacijska vojna je torej divjala že 
pred tisočletji in bila ni nič manj krvava od tiste s su- 
licami in meči. 

Ta koncept so povzele praktično vse kasnejše države. 
Nekatere se ga držijo še danes, ene na bolj, druge na 
manj drastične načine. Kdor je poslušal pri pouku 
književnosti, se morda spomni, da je bil Jernej Kopi- 
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tar, proti kateremu je Prešeren prožil svoje bodice, 
slovenski cenzor na Dunaju. Že res, da je spisal našo 
slovnico, a hkrati je skrbel, da se v domačem tisku ni- 
so pojavljali protidržavni ali nasploh pohujšljivi ele- 
menti. Verjetno ga tudi ni med vami, ki ne bi videl 
cenzuriranih pisem iz druge svetovne vojne, kjer so 
vojakom iz besedila črtali vse, kar bi lahko izdalo nji- 
hov položaj. Ali slavnih retuširanih slik iz Sovjetske 
zveze, kjer so Stalinovemu režimu nepokorni ljudje 
preprosto izginjali s podob. V sredini dvajsetega stole- 
tja sta cenzura in propaganda hodili z roko v roki. 

Tako na vzhodu kot na zahodu je Ministrstvo resnice 
delovalo s polno paro. Slogan enih je bil ohranitev so- 
cialističnega ideala, parola drugih obvarovanje otrok 
pred škodljivimi vplivi. Kakšnimi? Oh, pohujšljivimi 
knjigami, kot so Ulikses, Varuh mlade rži, Huckleber- 
ry Finn, Peklenska pomaranča. In pred nevarno poli- 
tično literaturo tipa Krasni novi svet, 1984 ter Dnev- 
nik Ane Frank. Nenazadnje smo podoben primer do- 
živeli v Sloveniji, ko so razjarjeni starši pred nekaj leti 
zahtevali, da se nedolžni mladini kot maturitetno bra- 
nje ne sme dati Zupanovega Menueta za kitaro. Zara- 
di ene fuk scene. K sreči je prevladala zdrava pamet. 


Zatočišče neuslišanih 

Ko je Tim Berners-Lee spočel svetovni splet, si ni 
predstavljal, da bo ta eksplodiral čez vse meje in po- 
stal pribežališče tistih, ki so hoteli biti slišani. Internet 
se je prelevil v prostor, kjer si našel vsako informaci- 
jo, tudi tako, za katero bi marsikdo želel, da bi je tam 
ne bilo. Skozi vsemrežje so uhajala poročila o zalivski 
vojni, ki so jih pisali neposredni udeleženci ... v živo 
smo lahko spremljali naravne katastrofe ... tja so se 
zatekali politični disidenti, ki so somišljenikom širili 
svoje ideje, neskladne s politiko države, v kateri so bi- 
vali. Takisto so svoj prostor našle skupine, ki so pro- 
pagirale manj plemenite ideje - rasizem, anitisemiti- 
zem, otroško pornografijo, trgovino z belim blagom. 
Internet je bil poln vsega, le malo si se moral potrudi- 
ti in reč poiskati. 

Vladajoče strukture se v tem novem svetu sprva niso 
znašle in so potrebovale nekaj časa, da so se soočile 
z novo grožnjo. Zlasti pa so nucale izgovor, da bi lah- 
ko kibersvet regulirale. Tam, kjer je že prej vladala 
trda roka, ni bilo težko. Enostavno so prepovedali ra- 
bo neta. Tak primer je še dandanes Severna Koreja. 
Splet je tam rezerviran za univerze in visoke partijske 
funkcionarje, pa še ti ne dostopajo do prave pajčevi- 
ne, ampak do zaprtega državnega omrežja, ki ga je 
astnoročno ustvaril njihov ljubljeni vodja. 
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Kitajska se je po drugi strani zatekla k stari zvijači in 
zgradila Veliki požarni zid, kjer lahko po volji partije 
preprečujejo dostop do neprimernih strani. Vsak po- 
skus tovrstnega početja se lepo zabeleži, nakar pre- 
krškarja ustrelijo. (Tole je bilo mišljeno kot hec, a ni- 
sem prepričan, da ni res tako, sploh ko vidim članke, 
kako disidente trpajo v koncentracijska taborišča in 
baje trgujejo z njihovimi organi.) Tudi mama Rusija 
hudo nadzira, kaj se pretaka po internetnih ceveh. 
Baje nočni obiski škodljivih elementov v stari kagebe- 
jevski maniri niso redki. 

V 'demokratičnih' državah je postopek malo bolj za- 
pleten, ker se zlobni državljani ves čas repenčimo, da 
imamo nekakšne pravice. Zato je najprej treba ustre- 
zno popraviti zakonodajo. To pomeni pisanje zakona 
in razprave v parlamentu, nemara pride celo kak refe- 
rendum. In te stvari zahtevajo svoj čas. 

Internetna srenja se je sicer zavedala, da bodo prišli 
dnevi, ko bo država v to popolno svobodo vtaknila 
svoj nos. Zaradi tega se je skušala najprej cenzurirati 
kar sama, na nivoju internetnih ponudnikov. Toda 
uspeha ni bilo. Preveč je bilo anarhije, ki so jo prene- 
kateri zmotno enačili s svobodo. Anarhija je destrukti- 
vna ravno zaradi tega, ker na račun lastne svobode 
vsak tepta svobodo nekoga drugega. Zato morajo ob- 
stajati osnovna pravila igre - tudi v neskončnem pe- 
skovniku, kjer je dovolj prostora za vse. 


Kako vladati nad virtualnim? 


Največji problem, s katerim so se torej soočile demo- 
kratične države, je naravna globalnost interneta. Vse 
je dostopno od povsod. Če je določena vsebina nele- 
galna v ZDA, bomo strežnik postavili v Estoniji ali v 
Vietnamu. Vedno se bo našel košček na Zemlji, kjer je 
to, kar počneš, v skladu s črko zakona. Ostane torej 
le preprečevanje dostopa do vsebine končnemu upo- 
rabniku - cenzura. Ki pa je uporabniki nočemo. Zato 
nas mora vladajoča struktura prepričati, da je to za 
naše dobro. In pri tem je dober vsak izgovor. 

Recimo enajsti september. Padec dvojčkov bi lahko 
efektivno označil kot dogodek, ki je internetni svobo- 
di zadal usodni udarec. Bil je podlaga za zloglasni pa- 
triotski zakon, ki je ameriški vladi dal dobesedno pro- 
ste roke pri nadzoru pajčevine. Izkoristili so šokira- 
nost javnosti in jim ponudili večjo varnost, če se 
odrečejo koščku lastne svobode. Kako ironično, da je 
več kot dvesto let prej Benjamin Franklin svarilno za- 
pisal, da si tisti, ki to stori, ne zasluži ne svobode ne 
varnosti. Zibelka demokracije je očitno postala stajica 
z jeklenimi rešetkami. 
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Zanimivo, da večina držav, ki nima internetne cenzure, nima niti kaj dosti interneta. Slovenija je za- 
radi spletnih stavnic edina,na Balkanu, ki cenzuro ima. Vsaj tako pravi organizacija Novinarji brez me- 
ja, ki je sestavila zemljevid. Egipt je po nedavnem izklopu interneta še bolj črn. 


KAKO SPLOH 
UTIŠAŠ INTERNET? 


Pravijo, da ko nekaj spraviš na internet, tega ni 
več mogoče izbrisati. To izhaja iz narave omrežja, 
ki je bilo že načrtovano s konceptom obhajanja 
preprek in večkratne redundance, da do izgube 
podatkov ne bi prišlo. Kar pa ne pomeni, da toka 
informacij ljudje ne skušajo zajeziti. Prej kot ukre- 
pajo, bolj uspešni so lahko pri tem. Nekako tako 
kot pri izbruhu kužne bolezni. 

Najbolj enostaven način je zagroziti avtorju s sod- 
nimi posledicami, če sporne objave ne umakne. 
Ko to ne zaleže, lahko uporabiš pristojne inšpek- 
cijske službe, Urad informacijske pooblaščenke ali 
policijo. Slednja se kajpak odzove le, če objava in- 
formacije na kakršenkoli način pomeni kaznivo 
dejanje. A državni organi si ponavadi za tovrstno 
delo vzamejo čas in avtor se bo bržkone potrudil, 
da bo informacija postala čim bolj javna, tudi z 
medijsko izpostavitvijo. Torej s tistim, kar hoče že 
od samega začetka. 

Državni in mednarodni organi imajo zato na voljo 
močnejša orožja. Ponudniku internetnih storitev, 
ki gosti tovrstno spletno stran, lahko izdajo od- 
ločbo o umiku. Če je ne sprejme, za vsebino po- 
stane soodgovoren. Če pa spletna stran ne deluje 
na območju države, lahko prav tako z odločbo 
zahtevajo, da se vsem uporabnikom dostop do nje 
blokira. To je recimo storilo finančno ministrstvo, 
ki ji gre v nos spletna stran Bwin.com. 

Še en od načinov je izbris domene iz korenskih 
strežnikov. Tega se precej radi poslužujejo Ame- 
ričani, ker je krovna organizacija za podeljevanje 
domen .com, .ne in .org na njihovem ozemlju. Pri- 
mera, da bi nekdo na Arnesu zahteval izbris do- 
mene .si, mislim, da še ni bilo. Ko vse drugo od- 
pove, cenzorju še vedno preostane hekerski na- 
pad na spletno stran. Tak, ki jo izbriše, oziroma 
tak, ki dostop do nje onemogoči (denial of servi- 
ce, DoS). 

Redke so države, ki k cenzuri spleta pristopajo si- 
stemsko. Najbolj znan primer je Kitajska s svojim 
požarnim zidom, kar pomeni, da ves promet v dr- 
žavo in iz nje poteka čez vladne posredniške st- 
režnike. Vendar v tem početju niso edini. Večina 
islamskih držav Bližnjega vzhoda dela isto, le da 
oni blokirajo Alahu nevšečne strani. Pa, jasno, Se- 
verna Koreja, ki interneta sploh nima, le interno 
omrežje. In potem mi mislimo, da je hudo, ker 
nam minister ne pusti do internetnih stavnic. 
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No, Patriot Act je tovrstna pooblastila dal vladi samo 
do konca leta 2009, a so ga potihem podaljšali najprej 
za tri mesece, potem pa še za eno leto. In zdaj slišim, 
da bodo, kljub Obamovim predvolilnim zagotovilom o 
nasprotnem, to najbrž storili še enkrat. Ko nekomu 
daš oblast nad seboj, je ne izpusti več, mar ne? 
Evropejci smo se Amerom sicer privoščljivo smejali, 
vendar smo čisto prezrli, da se pri nas stvari sučejo v 
isto smer. Hvalabogu ne na nivoju Evropske unije, 
kjer so se tovrstne zahteve že pojavile, a so bile vedno 
zavrnjene. Zato pa vse bolj na lokalni stopnji. In dosti- 
krat z nadvse debilnimi izgovori. Recimo francoski 
protipiratski zakon, ki ti po tretjem prekršku enosta- 
vno odtuji pravico do interneta. Ali legendarni sloven- 
ski zakon, po katerem bi morali spletni ponudniki blo- 
kirati internetne stavnice, ker nimajo koncesije za 
opravljanje igralniške dejavnosti na našem ozemlju. 
Ta nezaslišana neumnost je našo državo uvrstila na 
seznam držav, kjer se omejuje svoboda govora, ki ga 
pripravlja društvo Novinarji brez meja. Najnovejši pri- 
mer, ko je Madžarska ravno ob začetku predsedova- 
nja Uniji sprejela zakon, ki ji omogoča popoln nadzor 
nad vsemi mediji in kaznovanje vsega, kar se jim 'zdi 
neprimerno', je le simptom, da se je rakasta tvorba 
cenzure trdno zasidrala na stari celini. Koliko bo po- 
magala kemoterapija v obliki tožbe in kazni s strani 
Evropske komisije, bomo še videli. 

Problem regulacijskih teles, kot je Komisija, je tudi v 
tem, da so močno pod vplivom lobijev, interesnih 
združenj in multinacionalk. Ti si prizadevajo za čim 
večje omejitve iz banalnega razloga: gonje za do- 
bičkom. Z novci, ki jih imajo, precej hitreje dosežejo 
svoje. Piratstvo kot najbolj izpostavljen primer je sicer 
res v navzkrižju z zakonom o avtorski pravici, da smo 
si na jasnem. A naj me koklja brcne, če obstaja en 
sam validen razlog, da jaz na Itunes ne morem kupiti 
svoje priljubljene nadaljevanke. Oziroma je gledati na 
spletni strani televizijske mreže, kjer jo nudijo zastonj. 
Cenzura? Vsekakor. 

Enaka, kot jo izvaja SAZAS, ko grozi ponudnikom 
IPTV in kablašem, da morajo med prenosi športnih 
dogodkov zatemniti določene kanale. Kdo jim je dal 
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to pravico? Nihče. Vzeli so si jo sami. Kaj smo naredi- 
li gledalci? Nič, razen nekaj jeznih sporočil na foru- 
mih. In še te, ki so si upali povzdigniti glas, so večino- 
ma zatrli drugi uporabniki, češ, kaj nas briga, to mene 
ne prizadene. Ja, tudi javnost lahko zaduši glas neko- 
ga, ki misli drugače. 


Najprej so prišli po komuniste. 
Nisem protestiral, ker nisem komunist. 
Potem so prišli po sindikaliste. 
Nisem protestiral, ker nisem sindikalist. 
Potem so prišli po Jude. 

Nisem protestiral, ker nisem Jud. 
Potem so prišli pome. 

In nikogar ni bilo več, ki bi protestiral zame. 


-nemški pastor Martin Niemoller, 
o vzponu nacionalsocialistov 


Veliki brat te potrebuje, 
da yledaš namesto njega 


Še enostavnejši pristop je neposredna aplikacija ob- 
stoječe zakonodaje neposredno na virtualni svet, češ, 
kar je kaznivo že samo po sebi, je hkrati kaznivo na 
internetu. Ob tem je jasno, da organi pregona nimajo 
ne ljudi ne sredstev, da bi izvajali nadzor nad tako ve- 
likansko rečjo. Zato apelirajo na uporabnike, naj tovr- 
stne dogodke prijavljajo. Navsezadnje, če bi bili priča 
umoru ali kraji avtomobila, ne bi pomišljali, ampak bi 
takoj zavrteli 112, mar ne? Zakaj torej ne bi storili 
istega, če kaznivo dejanje zapazite na spletu? So- 
vražni govor in spodbujanje k nasilju, nestrpnosti ali 
vojni so v Sloveniji prepovedani z ustavo, najvišjim 
zakonodajnim aktom. Torej gre za resnično gnusne 
zločine in je tvoja dolžnost, da jih prijaviš. Prijazna 
država ti to možnost z veseljem ponudi. 

V teoriji vse lepo in prav. Še posebej, ker je jasno, da 
je občevalna kultura na našem kosu spleta poden od 
podna. Tako hudo je, da so dejansko sami uporabni- 
ki izrazili željo, naj se zaboga nekaj napravi. Rezultat 


je razvpito Spletno oko, ki je namenjeno prav temu. 
Prijavi in raziskovanju sovražnega govora, nasilja in 
otroške pornografije. Rad bi videl, koliko je slednje v 
Sloveniji v resnici. A če so na to temo preiskovali ce- 
lo enega od naših ministrov, očitno mora nekaj biti na 
tem. No, večji problem je sovražni govor, ki zagotovo 
botruje največ prijavam. Slovenci itak radi rinemo v 
skrajnosti, toda če nas preveva varljivi občutek ano- 
nimnosti in zasebnosti, ki ti ga daje lastna soba, rata- 
mo ekstremistične svinje, od katerih bi se še Osama 
lahko marsičesa naučil. 

Vprašanje sicer ostaja, koliko so tovrstna sporočila 
mišljena resno, saj gre zvečine (upam!) za trole, ki si 
želijo reakcij na svoje provokacije. A tudi njim bi mo- 
ralo biti jasno, da je tisto, kar počnejo, navzkriž s pra- 
vili, po katerih deluje država. Torej telo, kot je Spletno 
oko, mora obstajati. Prav tako moderiranje vsebin, ki 
pa spet ni nič drugega kot cenzura. Kodeks, ki so ga 
pred kratkim podpisali večji slovenski portali, k tovr- 
stni cenzuri zdaj zavezuje, medtem ko je bila prej pro- 
stovoljna. Naenkrat administratorja portala napravi 
odgovornega za pisanje, na katerega nima vpliva. K 
sreči je ta zaveza zaenkrat le moralna, a kaj lahko se 
zgodi, da bo sprememba medijskega zakona tovrstno 
početje zapovedala. 

Še ena težava tiči v želji po čim večji učinkovitosti. 
Organizacija, ki nadzoruje red in zakon, v ta namen 
prične hlepeti po moči. Reči, da želi vsakega uporab- 
nika napraviti za svojega vohuna kot v svinčenih 
časih, je seveda pretirano. Povsem druga stvar pa je, 
ko si za raziskovanje prijave, konkretno na mn3njal - 
niku, njihov uslužbenec zaželi dostopa do vseh izb, tu- 
di skritih, ne da bi pri tem pomislil, da so skrite z na- 
menom. Recimo, da cenzuriram sovražen komentar 
in ga ne prijavim. Sem s tem prikril kaznivo dejanje? 
Sem sokrivec? Če se spet obrnem na ZDA, so tak pri- 
mer že imeli na sodišču in administratorja spoznali za 
krivega! Šestnajstletnica, ki je dala lastno nago sliko 
na splet, pa je šla v čuzo zaradi razpečevanja otroške 
pornografije. Zato ne recite, da sem paranoik. 

No, po besedah nekoga z vrhovnega državnega to- 
žilstva mi ni treba skrbeti, saj nisem odgovoren za 
hrambo dokaznega materiala. Itak pa obstajajo logi. 
Zaenkrat. Četudi je splet del vsakdanjega življenja, so 
stvari na njem še vedno precej nedorečene. Smešno 
pri vsem tem je, da že imamo zakonodajo, ki jo brez 
težav lahko uporabimo pri regulaciji interneta, saj ni 
dosti drugačen od drugih občil. Zato bi bilo logično, 
da zanj veljajo isti zakoni. Konflikt ponavadi nastane 
zaradi globalnosti Matrice, kar pa je nekaterim težko 
doumeti. Če uporabim primer športnih stav: namesto 
da zahtevamo prepoved dostopa, je enostavneje izda- 
ti uredbo, po kateri morajo igralci dobitke nad do- 
ločenim zneskom prijaviti davkariji in plačati dohod- 
nino. A do tega premika v vladajočih glavah bržkone 
ne bo prišlo. 


Ko podatki odtečejo 


Že nekaj mesecev spremljamo sago o Wikileaks, ki je 
prej več let delovala brez posebnih težav. Nakar se 
pripeti nerodnost z diplomatskimi depešami in izne- 
nada ves svet ve, da si Pahor želi slikanja z Obamo, a 
mora v zameno sprejeti zapornika iz Guantanama. 
Primer ni zanimiv z vidika, da se lahko podatki kljub 
zaupnosti znajdejo v javnosti, ampak predvsem zara- 
di načina, kako cenzorski aparat skuša preprečiti, da 
bi do podobnega uhajanja še kdaj prišlo. Cenzura Wi- 
kileaks je tolkla na več frontah: ponudnik spletnih 
storitev jim je odrekel gostovanje, zapis v imenskih 
strežnikih (DNS) je po hitrem postopku izginil, pa še 
proti ustanovitelju so sprožili pogrom, ki je dosegel vi- 
šek v obtožbi za posilstvo. 
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Na drugi strani pa smo videli reakcijo ljudstva, ki je v 
trenutku spravilo kompletno vsebino na torrente, plus 
zrcalni strežniki so zrasli kot gobe po dežju. Temu in- 
ternetnemu fenomenu se reče 'efekt Streisand', po 
Barbri Streisand, ki je hotela z milijonsko tožbo neu- 
spešno preprečiti, da bi se slike njene hiše pojavile v 
fotografski zbirki. S tem je le še povečala medijsko 
pozornost drugače nepomembnega dogodka. John 
Gilmore, eden od ustanoviteljev Electronic Frontier 
Foundation, organizacije za spoštovanje digitalnih 
pravic uporabnikov, je nekoč celo izjavil, da internet 
na cenzuro gleda kot na poškodbo in jo hoče zaobiti. 
To je postalo očitno ob objavi ključa AACS, s katerim 
se je zaobšlo zaščito ploščkov blu-ray. Filmska indu- 
strija je pošiljala grozilna pisma vsem stranem, ki so 
objavile ključ (ta je v resnici samo niz številk), a so 
dosegli le to, da so ključ pričeli objavljati milijoni upo- 
rabnikov vsepovsod. Enako se je zgodilo scientolo- 
gom, ki so s spleta hoteli odstraniti video Toma Crui- 
sa, ki naj ne bi bil namenjen neposvečenim. Žal pa se 
taki globalni upori proti cenzuri zgodijo le redko in po- 
vsem naključno. 

Tudi tu imamo Slovenci svojo zgodbo. Že davnega le- 
ta 2003 se je pojavila spletna stran Udba.net, kjer je 
neznani vir objavil seznam praktično vseh ljudi, ki so 
sodelovali z zloglasno jugoslovansko tajno policijo ali 
jih je le-ta opazovala. Njeno dostopnost se je skušalo 
preprečiti iz različnih krogov, a so to dovolj uspešno 
napravili kar zvedavi uporabniki sami, ki so z nava- 
lom obiskov strežnik preprosto sesuli. Ko se je naval 
umiril, so inšpekcijske službe na podlagi zakona o va- 
rovanju osebnih podatkov od spletnih ponudnikov 
zahtevale, da se dostop do strani omeji. Vendar tega 
praktično nihče ni upošteval, tudi zato, ker je ob pote- 
ku domene ugasnila kar sama. No, pred slabim letom 
se je vrnila, tokrat na naslovu www.cae-udba.com, in 
očitno danes nima z njo težav nihče. Vsaj zaenkrat. Pa 
tudi, če bi, je kopija arhiva na torrentih. 

Drug tak, morda še bolj odmeven primer cenzure v 
Sloveniji, je bila tožba Ane Jud proti znanemu muzi- 
kantu Guštiju, ki je v svojem blogu na njen račun na- 
pisal nekaj krepkih. Preden je bila sodba pravno- 
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NETKI 


močna, je sodišče izdalo odredbo, da mora avtor za- 
pis iz bloga odstraniti, kar je med internetno srenjo 
povzročilo val negodovanja. In bilo kmalu pozabljeno. 
Kmalu po tistem je Gušti nehal blogati. Naključje? 


Samocenzura ni način za 
varovanje zasebnosti 


Star internetni pregovor pravi, da če nečesa o sebi 
nočeš dati vsemu svetu na ogled, tega ne uploadaj. 
Še starejši politični pregovor pa, da te ne morejo citi- 
rati, če nisi rekel ničesar. Nakar je prišlo socialno 
mreženje in naenkrat nimaš več nadzora nad svojo di- 
gitalno persono, saj jo vsaj toliko kot ti sam oblikuje- 
jo tvoji 'prijatelji'. Nadzor nad podobo, ki jo želiš daja- 
ti javnosti, ti polzi iz rok. Verjetno zato postaja moder- 
nemu človeku vse bolj razumljivo, da cenzura mora 
obstajati, ker si jo želi izvajati sam. Morda je zato pri- 
pravljen dati nič kaj majhen kos svoje svobode, da bi 
obvaroval lastno zasebnost. 

Ob tem pa ne sprevidi, da je izgubil v vsakem prime- 
ru. Nočem, da moj šef vidi slike s tiste žurke, hočem 
pa videti svojega šefa pijanega. Kje je meja? Kdo mi 
sme omejevati pravico vedeti? In kdo ga nadzira? 
Terjamo odgovore, ki pa nam jih ne morejo dati 
država, delodajalec ali vera. Ne da jih ne morejo, ne 
smejo jih. Kajti takoj, ko sprejmemo njihov odgovor, 
sprejmemo njihova pravila. Da oni odločijo, kaj je za- 
te, uporabnika, primerno in kaj ni. Si jim res pripra- 
vljen dati v roke to moč? Jim zaupaš toliko, kot otrok 
zaupa staršem? 

Otrok druge izbire nima. Ti jo imaš. A tudi kot takemu 
ti mora biti jasno, da je popolna transparenca lahko 
škodljiva. Tako družbi kot posamezniku znotraj nje. 
Da je za nekatere stvari bolje, da jih ne veš. Oziroma, 
da bi tvoje vedenje o nečem lahko nekoga drugega 
prizadelo - materialno, duhovno, ni važno. Zato ima- 
mo stopnje tajnosti, zato poznamo poslovne skrivno- 
sti in zato smo iznašli pojem, ki se mu reče zasebnost. 
Nihče ne more in ne želi deliti vsega s svetom. A to je 
tema za prihodnjič. 


SPLETNIOIKO 


Slovenska točka za prijavo sovražnega govora in 
otroške pornografije je med spletno srenjo prido- 
bila dokaj razvpit status. Kdo so in kaj v resnici 
počnejo, pove koordinatorka projekta Lija Mihelič. 


Ali Spletno oko na kakršenkoli način cenzurira 
ali posreduje pri cenzuri informacij na spletu? 
Spletno Oko sprejema prijave domnevno kaznive- 
ga sovražnega govora (297. člen KZ-1), ki pa je 
definiran dosti bolj ozko, kot ga razumemo držav- 
ljani. Kazenski zakonik zadeva predvsem nepo- 
sredno pozivanje k fizičnemu ogrožanju določenih 
skupin. Vsi recimo razumemo, da država ne more 
dovoliti zborovanja, kjer bi udeleženci gromko po- 
zivali k razbijanju vseh burekdžinic v Ljubljani. To 
so ekstremne zadeve, podobno kot je otroška por- 
nografija, drugo področje sprejemanja prijav na 
Spletno Oko. V teh dveh primerih se vsekakor zav- 
zemamo za čimprejšnjo odstranitev teh vsebin iz 
interneta. To je ne le praksa večine držav, temveč 
praksa slovenskih portalov, forumov in blogov, ki 
sporne komentarje moderirajo že vrsto let. Mi si 
prizadevamo zgolj poenotiti prakso moderiranja 
preko priporočil, ki bodo prispevala k zmanjšanju 
spornih komentarjev na spletu. 


Kdo sodeluje pri projektu Spletno oko in koliko 
zaposlenih imate? 

Pri projektu Spletno oko je polno zaposlena ena 
oseba, deset ur tedensko pa delata še dva pregle- 
dovalca in računalniški tehnik. Pri posameznih 
aktivnostih projekta z z nami sodeluje večje števi- 
lo zunanjih strokovnjakov in inštitucij — pravni 
strokovnjaki, policija, vrhovno državno tožilstvo, 
varuh človekovih pravic, Mirovni inštitut, informa- 
cijski pooblaščenec ... 


Kakšen je postopek po anonimni prijavi sporne 
vsebine? 

Po prijavi pregledovalec Spletnega očesa vsebino 
pregleda in oceni, če gre za domnevno kršitev 
297. ali 176. člena KZ-1. Če je odgovor da, prijavo 
posredujemo na policijo. Hkrati v primeru otroške 
pornografije na tujih strežnikih o tem obvestimo 
prijavno točko v državi, kjer se sporna vsebina na- 
haja, v nekaterih primerih pa tudi ponudnike gos- 
tovanja ali storitev. Včasih dobimo prijavo, ki ne 
sodi v naš obseg dela. Takim, če imamo njihovo 
elektronsko pošto, svetujemo, naj se obrnejo na 
druge inštitucije/organizacije, oziroma pristojne 
organe kontaktiramo še sami. 


Koliko prijav dobite mesečno? Koliko od tega 
dejansko je spornih? Ali v Sloveniji res najdemo 
otroško pornografijo? 

V mesecu januarju smo prejeli skupino 316 prijav, 
od tega smo jih na policijo posredovali 29. Res ne 
beležimo veliko prijav otroške pornografije, ki bi 
bila locirana na slovenskih strežnikih (tu pred- 
njačijo ZDA). Zal pa ne moremo reči, da tovrstnih 
vsebin pri nas ni, kar je razvidno tudi iz policijske 
statistike. 


Je kot rezultat projekta že prišlo do konkretnih 
obtožnih predlogov ali celo obsodb? 

Podatke za leto 2010 še čakamo, za prejšnja leta 
pa ti podatki niso dostopni. Ena redkih prijavnih 
točk, ki ima podatke o rezultatih prijav, posredo- 
vanih policiji, je kanadska stran Cybertip.ca. 
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SLIKOSUK 


Vrnimo se še malo k Bayu in njegovemu glavnemu 
poletnemu adutu. Transformers: Dark of the Moon naj 
bi bil vse tisto, kar smo v dvojki pogrešali. Torej malo 
manj samozadostne eksplozivne akcije in malo več 
razkrivanja mita o robotih ter njihovih osebnosti. Ta- 
kisto so se znebili Megan Fox, medtem ko bo nadležni 
Shia še vedno ropotal okoli. Njegov novi par joškov 
bo Angležinja Rosie Huntington-Whitley, ki je prej po- 
zirala kot model za Victoria's Secret. Da velikanski 
roboti hodijo po planetu, bi še verjeli, da se taka mač- 
ka zanima za LaBeoufa, je pa bosa. Julija, v 3D. 

Preden pridemo k pravim superherojem, poglejmo, ka- 
ko je, če ti supermoči podari faramcija. To se bo nam- 
reč zgodilo Bradleyju Cooperju iz Hangover v filmi Li- 
mitless, lenemu pisunu, ki po čudnem spletu naključij 
od prijatelja dobi zanimive tabletke. Eksperimentalna 
droga NZT namreč poveča njegove možganske zmož- 
nosti čez vse meje, kar takoj izkoristi za blazne za- 
služke. A s tem se zaplete v smrtonosno igro - še po- 
sebej, ko mu zdravila prične zmanjkovati. Če mu bo 
uspelo, preden zaloga poide, bomo videli še ta mesec. 


Zalebani modeli 


V herojski sekciji bomo letos zrli v glavnem nova ime- 
na, se bo pa vrnilo nekaj starih junakov. X-Men: First 
Class bo imel recimo čisto novo zasedbo, saj se bo 
dogajal za časa predsednika Kennedyja. Takrat Pro- 
fesor X in Magneto še nista bila sovražnika, ampak 
dobra prijatelja, ki sta skupaj odkrivala svoje mutant- 
ske moči. Kako se bosta v glavnih vlogah znašla Ja- 
mes McaAvoy (Wanted) in Michael Fassbender (300, 


SUCKER PUNCH//<E! 


Ob kopici nadaljevanj je težko najti film, ki bi štrlel 
iz množice. Nakar uleti Zack Snyder (300, Watch- 
men) in napove Sucker Punch — strahotno od- 
pičeno poveličevanje nasilja, ki se lahko porodi le 
v zmešani glavi. Glavna junakinja bo zaprta v 
umobolnici in njen edini beg pred strahotami, ki 
jih doživlja vsakodnevno, je v fantazijski svet, kjer 
s svojo katano in strojnico ter ob pomoči prijate- 
ljic deli pravico med pošastnimi nakazami, veli- 
kanskimi roboti in zmaji. Svet v njeni glavi pa rabi 
še enemu namenu: najti pot iz norišnice, preden ji 
napravijo lobotomijo. 


Zack ne skriva, da se obilno zgleduje po Alici, še 
posebej različici, ki jo je napravil American Mc - 
Gee. Sprva bi moral Sucker Punch napraviti takoj 
po 300, a ga je odložil, da se je lahko spopadel z 
Watehmeni. Če ste videli oba omenjena filma, vam 
je bržda jasno, kaj lahko pričakujete. Brutalno ak- 
cijo, črno-sive like in končno katarzo, ki bo verjet- 
no gledalca pustila razočaranega. Ne nad filmom, 
ampak svetom, kjer se tovrstne reči sploh lahko 
zgodijo. Kjer ne dobri ne slabi fantje oziroma pun- 
ce ne izbirajo sredstev. Kjer za določena dejanja ni 
niti razlogov, kaj šele opravičil. Kjer te, po domače 
povedano, pojebejo v glavo. Vse prevečkrat do- 
končno. Lobotomizirani bomo 24. marca. 
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novi Alien), nas vse zelo zanima, saj vemo, kolikšen 
pečat sta na likih pustila Picard in Gandalf. No, Fox ji- 
ma zaupa, saj naj bi tudi First Class postal trilogija. 
Prvi del se začne junija. 

Na Marvelovo ofenzivo odgovarja DC Comics, ki bo 
takisto junija splovil Green Lantem. Pri nas slabo zna- 
ni, čez lužo pa kultni superjunak se nam bo pokazal v 
podobi Ryana Reynoldsa (Proposal, Wolverine). Ose- 
bno bi raje videl kakega bolj pravega dedca, a navse- 
zadnje se je že izkazal kot Deadpool. Glede na to, da 
sta si lika po odbitem humorju in pretencioznosti pre- 
cej podobna, bomo morda prijetno presenečeni. 
Nakar pride Vin Diesel. To je tisti model, ki mu je Čak 
Noris ukradel šale, zato bo jezen kar v dveh filmih. Že 
aprila bo tu Fast Five, peti del sage o cestnih dirkačih 
spremenljive kvalitete, v katerem se bo spet zbrala 
kompletna banda. Ja, tudi Paul Walker in Rodriguez- 
ka. Prizorišče dogajanja bo tokrat Rio de Janeiro, z 
avtočki pa bodo bežali pred lokalnim narkokraljem in 
še agenti FBI za povrh. Itak vemo, da so glavne zvez- 
de nabrite mašine. Konec leta pa nas bo z Vinom do- 
letel še XXX: Return of Xander Cage. Čakajte malo, 
ali se niso posebej potrudili in posneli dodaten film- 
ček, kjer so ga na posebej grozljiv način dokončno 
umrli? Očitno je to bila le prevara. Xander je itak še 
kako živ in bo od Samuela Jacksona prejel najbolj za- 
jebano nalogo doslej, samo zato, da bo lahko spet 
normalno zaživel. Režira Rob Cohen, ki se je podpisal 
že pod izvirnik in prve Fast 6 Furious, obljublja pa ak- 
cijo, ob kateri bi se še Bond počutil nesposobnega. 
Bondovo odsotnost bo izkoristil še en tajni agent. Ko- 
nec leta namreč prileti Tom Cruise kot Ethan Hunt v 
Mission Impossible: host Protocol. Trojki je marsi- 
kdo očital preveč kompliciranja namesto enostavne 
vohunske akcijade. Zaboga, kaj pa ste pričakovali, če 
scenarij piše JJ Abrams? No, glede na to, da je poba 
sam ugotovil, kako zena Se gledalce, bi 


vse mize skrivajo s kača noge. 


Gradovi in 9rmade 


Spodobi se, da otvorim z zaključkom sage o mladem 
čarovniku, ker so nas decembra v dvorani pustili s 
precej trdim ravno na sredi knjige. Še več, večino 
spektakularnega dogajanja so omilili in prihranili za 
finale. Glede na to, da sta zgodbovno ostala samo še 
vdor v goblinsko banko in bitka za Bradavičarko, 
upamo, da bo novi Lončarič res katarzičen, kajti v buk- 
li je vse skupaj epsko. Spopad se vleče kakih sto pet- 
deset strani, kar bi se utegnilo prevesti v polovico fil- 
ma - in karkoli manj bi bilo nateg gledalstva. Kot tu- 
di, če izpustijo znameniti stavek: "Not my daughter, 
you bitch!" Harry Potter and the Deathly Hallows, dru- 
gi del, bo pričel igrati 15. julija. ln ne, ne bo v 3D. Vsaj 
zaenkrat tako kaže. 

Bodo pa zato v tretjo razsežnost stopili novi Pirati. 
Četrti del, podnaslovljen On Stranger Tides je očitno 
del nove trilogije, saj bomo od starih znancev srečali 
le Jacka (Depp) in Barbosso (Rush), novinca v zased- 
bi pa bosta Penelope Cruz, ki bo igrala Jackovo bivšo 
punco, in lan MeShane kot njen fotr, grozni pirat Črno- 
bradec. Vsi štirje se bodo podali na iskanje vrelca 
večne mladosti. Na spored pridejo maja. 

V gozdu se ziher ne bo izgubila Rdeča kapica, ki k 
nam prihaja maja. Znana pravljica naj bi se spremeni- 
la v grozljivko, kjer je volk v resnici volkodlak, punč- 
ka v rdečem pa njegova ljubica. Mnja, glede na to, da 
je za režijo poprijela Catherine Hardwicke, ki je podpi- 
sana pod prvi Twilight, se imamo nadejati mnogo vz- 
dihovanja in otožnih pogledov. Ali pač? Prekleto ro- 
manco naj bi namreč skušal preprečiti lokalni lovec 
na pošasti Gary Oldman, dočim je kot producent 
podpisan Leonardo DiCaprio. 
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MARVEL CINE- 
MATIC UNIVERSE 


Prva namigovanja o Thoru smo lahko uzrli že na 
koncu drugega Iron Mana, kar je dalo slutiti, da se 
bo reč dogajala v skupnem prostoru. Ze z izidom 
prvega Zeleznega moža so si namreč producenti 
zastavili širokopotezno nalogo, kako več filmov 
preplesti in združiti v enoten svet. Nadaljevali so 
leta 2008 s Hulkom, v isti projekt pa spada letos 
prihajajoči Captain America: The First Avenger. 
Vse skupaj naj bi kulminiralo v veleprojektu Aven- 
gers, ki ga bomo videli prihodnje leto, nakar naj bi 
štorijo leto kasneje docela zaključil Iron Man 3. 
Skratka, Thor. Gromovniku bo ob strani stala Na- 
talie Portman, ki je nova holivudska punca za vse, 
dočim bo Odina upodobil Anthony Hopkins. Reži- 
ra Kenneth Branagh. Stotnika Ameriko naj bi igral 
Chris Evans (predtem je bil živa bakla v Fantastic 
Four), njegov superzlobnež Red Skull pa bo Hugo 
Weaving, znan kot Elrond in agent Smith. Nordijec 
bo Zemljo pred nakazami iz Asgarda pričel braniti 
28. aprila, Kapitan Amerika pa bo ščit proti naci- 
stom dvignil 28. julija. Tako bog groma kot ame- 
riški heroj naj bi zlikovce tepla v treh dimenzijah. 
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se zopet šlata po glavi, ali mu na njej mor- 
da ne čepi headcrab, in sumljivo motri opustelo 
okolico za Kombajnovci. Spomine na Half-Life 
mu prikliče ljubiteljski film Beyond Black Mesa. 


ajeni smo že, da filmi, narejeni po 
igrah, smrdijo kot zombijem iz ust. 
Toda morda ne bo vedno tako. Zla- 
sti če se kamer ne bodo več oprije- 
mali le naveličani profesionalci, ki 
špile vidijo samo, ko gredo mimo čumnat 
svojih otrok. Kratka pelikula Beyond Black 
Mesa ameriških garažnih avtorjev, ki temelji 
na Half-Lifu, namreč pokaže, kaj je moč sto- 
riti s 1200 dolarji, kamero canon HV20, 
dvema letoma časa, nadarjenostjo in jasnim 
razumevanjem temeljnega materiala. Razu- 
mevanjem, ki je Hollywoodu tako tuj kot kri- 
latica 'ne štepat brezzveznih nadaljevanj'. 
Simpatični zastonjski dvanajstminutni fičr 
spremlja marinskega častnika Adriana Shep- 
harda, drugače tudi junaka razširitve Oppo- 
sing Forces. Soldat se je nekako rešil iz za- 
mrznitve, v katero ga je spravil G-Man, in se 
zdaj v spregi z kolegi trudi prebiti iz razisko- 
valnega središča Black Mesa, da bi opozoril 
svet na aliensko invazijo. Kako se simpatična 
zadeva, ki združuje živo dogajanje z računal- 
niško dodanimi učinki, razplete, si oglej na Beyond- 
blackmesa.com. Prej ali potem pa čitaj tole baranje 
temeljnega človeka projekta - mladega režiserja / 
glavnega igralca / producenta / montažerja / prina- 
šalca pic Briana Curtina. 


Povej nam o svojem igranju Half-Lifa namesto vio- 
line in o tem, kaj še počneš v življenju. 

Haha. Ja, čeprav sem bil na faksu aktiven nogometaš 
in sem pred kratkim dobil nagrado za izdelavo oglasa 
pri agenciji, sem od nekdaj zagret ljubitelj iger. Da 
sem se znašel v svetu dizajna in grafičnega oblikova- 
nja, lahko brez dvoma pripišem seriji Half-Life, ki me 
je vedno navdihovala. Ko sem preigral dvojko, ki se 
je je držal tisti čudoviti kinematografični občutek, pa 
sem si prvič rekel "Mater, tole bi bil lahko odličen 
film!" No, šele pred dvema letoma sem z nekaj dobri- 
mi prijatelji napraskal dovolj denarja za uresničitev 
zamisli. Seveda nismo vedeli, v kaj se spuščamo. 


Scenarij je precej bolj smiseln od povprečnega ho- 
livudskega. A film vseeno ne temelji na zapletu. 
Temelji na ... Čem natanko? 

Sam nisem prav dober pisec, ljudje na internetu pa 
hitro izgubijo pozornost. Iz teh dveh razlogov Beyond 
Black Mesa nima globokega scenarija. Prav tako bi 
bilo v dvanajstih minutah težko pojasniti, kako se je 
Adrian rešil iz G-Manove zamrznitve. Skeletni zaplet, 
ki spremlja našega marinca in njegove prijatelje, ka- 
ko se skušajo prebiti iz kompleksa, nam je omogočil, 
da akcija teče in da se gledalec ne dolgočasi. Pa še 
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BBM so prvič zavrteli na kalifornijskem festivalu lokalnega pomena 
Action On Film, kjer je dobil nagrado za naj ZF-dosežek, in nato na do- 
godku Sidewalk Moving Picture. Ni ravno Cannes, a kaj potem! 


nekaj - nihče od nas nima izkušenj z nastopanjem, 
zato smo raje ostali nemi. Naše podajanje dialogov bi 
vse skupaj naredilo smešno. 


S katerim programom ste dodali posebne učinke? 
Prizor, ko junak skoči skozi okno, je kar spektaku- 
laren. 

Vse smo montirali in dodajali v programu Adobe After 
Effects. Zakon je! 


Kako ste porabili skromni proračun jurja evrov? 
Največ denarja je šlo za kostume in pripravo prosto- 
rov. Imeli smo dve kompletni obleki za sovražnega 
vojaka, sestavljeni iz plinske maske, telovnika, prave 
strojnice, škornjev in LED-lučk v maski. Vse smo na- 
redili sami. Smo kar zadovoljni z videzom, ki je podo- 
ben izvirnim silam Combina, a se ga drži malce dru- 
gačen občutek. Še en strošek so bile dimne bombe. 
Dim je zmeraj kul. Predprodukcija je drugače trajala 
šest mesecev, snemanje in postprodukcija pa leto in 
pol. 


Kje ste snemali in ali imate nastopajoči ozadje v 
borilnih veščinah? 

Ves film smo posneli v lokalni stari tovarni, četrt ure 
oddaljeni od naše soseske. Borilnih veščin ne obvla- 
damo, sva pa dva breakdancerja stare šole. To po- 
maga pri fajterskih prizorih, čeprav se vidi, da pretira- 
vava. Ne glede na svoje spretnosti pa smo bili vsi 
punčke za vse. V enem prizoru si bil nastopajoč, v na- 
slednjem si držal kamero. 


Film torej pove, da je pajser boljši od 
vakizašija in da sovražni vojaki ščijejo 
črno. Všeč so mi take podrobnosti, ki 
niso nujno v sozvočju s Half-Lifovim 
univerzumom. So Valve enako razume- 
vajoči ali pa so nad vas naščuvali svoje 
morilske odvetnike? 

Ne, nobenih tožb ni bilo. Naš film jih je 
zabaval in so nas posebej spraševali o 
tem, kako to, da smo dali noter Combi- 
novce, ki so hkrati nindže. Povedal sem 
jim, da sem navdih zanje našel kar v nji- 
hovem lastnem Half-Life 1. 


Kako to, da ni headcrahov? 
Ker jih je pretežko narediti, da bi bili videti prepričljivi, 
sploh ob tako omejenih sredstvih. Raje imam, da lju- 
dje sprašujejo, kako to, da ni headcrabov, kot da re- 
čejo, uf, teli headcrabi so pa res bedni. Poleg tega so 
mi bolj všeč zombiji v stilu Left 4 Dead, saj so zaradi 
njih prizori bolj dinamični. 


Vidim, da je Beyond Black Mesa že pritegnil nekaj 
pozornosti na festivalih in pri občinstvu. Kaj je vaš 
naslednji projekt? Dolgometražna, visokoprora- 
čunska priredba Half-Lifa, v kateri bodo nastopali 
Jason Statham, Kate Hudson in Steve Buscemi kot 
zombi? Ali kot headcrabh? 

Heh, ja, smo pripravljeni na naslednji korak, ki pa ne 
bo podaljšek BBM. Radi bi naredili izviren kratek film, 
ki bo ZF-akcijadne sorte. Zakaj? Ker nam to dogaja! 
Če bi nas radi spremljali in podprli, obiščite našo 
stran na Facebooku. 
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Joker in internet 


Pred petnajstimi leti smo Jokerjevci začeli spoznavati splet in 
februarja 1996 je revija dobila svojo prvo predstavitveno pagino, 
česar se spominja celo brez bilobila. Še pomnite vre- 
men, tovariši, ko na internetu nismo bivali vseskozi, marveč smo 
se vanj priklapljali oziroma klicali ponudnika z modemom prek 
telefonske linije? To je pomenilo, da smo imeli po stanovanju 
napeljan en dolg kabel; da je potovanje v globalno vas spremljalo 
cviljenje, slično žaganju zmrznjene mačke; da smo se neredko 
povezovali po nekaj minut; da smo zaradi motenj v analognih 
PTT-navezavah često padali z linije; da med surfanjem nihče v 
gospodinjstvu ni mogel uporabljati telefona; da so bili zaradi več- 
urne zasedenosti linije nejevoljni tudi 'telefonski dvojčki'; da so 
bili računi za telefon nenadzorovano visoki; da so bile hitrosti 
prenašanja podatkov ob lepem vremenu 4 kilobajte na sekundo ... 
Skratka, mulčad, bili so to drugačne sorte časi. Internet smo pičlo 
uporabljali za elektronsko pošto, za čvekanje na IRCu in za ogle- 
dovanje vizitkastih spletnih strani. Nič videa, nič wareza, nič Fej- 
siča, nič večigralstva. Pron pa je bil, ker pravzaprav je Čaknoris 
ravno zato izumil internet. Da lahko shrani svojo zbirko porničev. 


isti mesec smo obilno testisirali, med os- 
talim spet navideznoresničnostne stereo- 
skopske čelade, pogone CD-ROM 6-krat- 
ne hitrosti ter dva zgodnja 3D-pospeše- 
valnika, diamond edge in matrox millen- 
nium. Na začetku 1996 se je 3D-pospešena grafika 
komaj napovedovala, tako da smo bolj kot ne tipali v 
temi in nam ni bilo še povsem jasno, kam se bo pod- 
ročje zasukalo. (3Dfxov voodoo je prišel šele ob letu 
osorej.) Objavili smo tudi precej rešitev, kar bi se 
zdaj zdela potrata prostora, takrat pa je ta rubrika 
celo pospeševala prodajo, saj splošne spletne dos- 
topnosti do nasvetov še ni bilo. Špilov, ki so zahte- 
vali koračno pomoč, pa je bilo obilo in vsi smo jih ra- 
di igrali. Ne tako kot danes, ko so avanture nišni 
žanr, dočim ugank v starodavnih blodnjakih sploh ni 
več. Sam sem hudirjevo rad pisal rešitve. Morda ra- 
vno zato, ker sem v najstniških letih v času zgodnjih 
Sierrinih kvestov sam izkusil stisko obtičanja, ko se 
nisem po cele mesece premaknil z mrtve točke. 


prva in boljša od dveh pustolovščin, v katerih sta MTV- 
jeva smrkavca harala po računalnikih. Bedaka se v špi- 
lu želita pridružiti bandi lokalnega pretepača in pot do 
tja vključuje cel spisek neumnosti. Možgani jima zara- 
di preozke lobanje namreč nikoli niso zrasli. 


čmokavec 1996 


60 Gabriel Knight: The Beast Within (91) nas je povle- 
kel v bavarske volkodlačje skrivnosti. Avantura, ki je 
prišla na 6 CDjih, je bila podobnega videza kot Phan- 
tasmagoria, torej posneti liki in veliko filmskih se- 
kvene. Igri sta si delili tudi odličnost. Oba naslova je 
moč kupiti na www.gog.com. Gabriel košta 6 dolar- 
jev, Phanta pa 10. 
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D Earihworm Jim je dobil plus pike na rovaš zabavno- 
sti, igralnosti, smešnosti in lepote, medtem ko smo 
mu očitali, em, nezmožnost menjave orožij in odsot- 
nost uvoda?! Tjooj, smo bili amaterji tisti čas. Ampak 
so bili lepi časi, morda celo lepši kot danes, saj smo 
znali v špilih uživati brez nujne kritiške distance. 


Februar 1996 
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TES TI: pentium pro, šestkratne enote CD 
ROM, i-glasses proti VFXI, blasterkeys, aura interactor in 
Diamond edge proti Matrox millenium 


Več polnocenovnih pustolovščin mesečno je bilo 
pred petnajstimi leti normalno. Shannara (88) je bila 
ena od mnogih naslovov firme Legend, ki se je prosla- 
vil s prvoosebnimi, precej statičnimi avanturami (Eric 
the Unready, Mission Critical, Death Gate ...). Tale je 
storjena po fantazijski bukvi Sword of Shannara od 
Terryja Brooksa, ki je orenk kopija Gospodarja. 


Top Gun: Fire at Will (84) je bila kinematična letal- 
ska simulacija za množice z dobro akcijo in vrhun- 
skim vzdušjem. Imela je filmsko licenco in posledič- 
no prepoznaven komad od Kennyja Loginsa ter ofi- 
cielne posnetke. No, Toma in Vala vsled škrtosti 
Spectrum Holobyta vseeno ni bilo. 


Sicer zajetna bera iger Jokerja 31 nima visoke nostal- 
gične vrednosti. Pravzaprav zanjo poskrbi le druga 
Gabrielova dogodivščina, tista filmska, ki se dogaja v 
Minkenu. Ostalo je tako kot CD-Romi 6-kratne hitro- 
sti že davno utonilo v morju pozabe. Vseeno velja ne- 
kaj podobic potegniti iz naftalina, nemara komu obu- 
dijo lepe spomine. 


Glede na filmsko obarvanost tomesečnega 
Jokerja naj bo taka tudi nagradna igra. Conti- 
nental Film nam je naklonil šest modrožar- 
kovnih ploščkov s pravomoški filmi: A-Team, 
Knight and Day in Inception. Vprašanja bodo 
tokrat posegala globlje v anale gibljivih slik, 
kajti morate nas prepričati, da bodo nagrade 
zares šle v prave roke. A tudi če ploščka ne 
kasirate, boste nagrajeni z novimi podatki v 
tintari. Črke pravilnih odgovorov povedo 
rešitev, priimek slovenskega režiserja, ki je 
imel priložnost gostovati na eni prvih Joker- 
jevih natlačenk. Pravilne odgovore pričaku- 


jemo do petega marca. 


1. Odkod prihaja iz- 
raz 'B-produkcija'? 
w) to so filmi, pos- 
neti v Bollywoodu, 
za razliko od Holly- 
wooda oziroma H- 
produkcije 

h) to je skupno ime 
za filmski opus Uwe- 
ja Bolla 

a) to so bili filmi, 
posneti za drobiž, in 
so jih vrteli pred 
glavnim filmom, da 
si dobil dva za ceno 
ene vstopnice. 


2. Iz katere države 
prihaja prva še ohra- 
njena celovečerna 
risanka, ki so jo pos- 
neli več kot desetle- 
tje pred Disneyjevo 
Sneguljčico? 

a) iz Argentine 

n) iz Nemčije 

r) iz Rusije 


3. Arnold Schwarze- 
negger je, kakor se 
čudno sliši, prejel 
eno od filmskih na- 
grad. Katero? 

š) oskarja 

ž) zlati globus 

č) zlato palmo 


4. Sundance, naj- 
večji ameriški festi- 
val neodvisnega fil- 
ma, je dobil ime po 
liku iz kavbojke. 
Upodabljal ga je 
predsednik festivala, 
znani igralec ... 

u) John Wayne 

g) Clint Eastwood 

I) Robert Redford 


5. V katero pravljič- 
no deželo se je pred 
nekaj leti za par ted- 
nov spremenila doli- 
na Soče? 

s) Srednji svet 

t) Westeros 

0) Narnijo 


6. Sean Bean na 
filmskem platnu rad 
umre in je verjetno s 
tem dosežkom rekor- 
der. Kolikokrat je šel 
pod rušo? 

k) petkrat. Bah, de 
Niro ga pelje scat. 
v) dvaindvajsetkrat, 
a od tega petkrat na 
televiziji in enkrat v 
špilu, kar ne šteje. 
a) a sploh kdaj 
preživi? 


7. Kakšen incident je 
zakuhal Slovenec na 
snemanju Sehindler- 
jevega seznama? 

e) z avtobusom je 
podrl kuliso 

a) Spielberga je na- 
gnal iz avta, ki je v 
lasti našega Teh- 
niškega muzeja 

z) pomotoma je v ka- 
mere naložil barvni 
film 


8. Le ena igralka do- 
slej je v istem letu 
prejela tako oskarja 
kot zlati globus in 
zlato malino. Ta 
podvig je lahko 
uspel samo: 

r) Sandri Bullock 

I) Halle Berry 

m) Sharon Stone 


Dobitniki Sony Ericssonovih lepih artiklov: 
Janez Košenina iz Medvo (fon yari), Rok Vrčkovnik iz 
Kotelj (BT-zvočnik), Dejan Bračič iz Mavčič (zvočnik) 

in Matej Žalar iz Ptuja (zvočnik). Rešitev je bila VALHALA. 
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Res lepe igrice prejmejo: 
Janja Ozmec iz Gorišnice, 
Miha Deniša iz Ljubljane, 


Filip Štirn iz Logatca. 
Rešitev je bila: MICHAEL JE 
IMEL OTROKE RAD. 


Na priloženo glasovnico napiši 
iz slike izhajajoč geselj. Rok je 
dan žena. Tri nagrade so ok! 
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Trpljenje mladega Gaudeama 


audeam Franco je otožno gledal skozi okno. 
Zunaj je bil lep pomladni dan in sonce je ogre- 
valo tlakovce bele Emone, po katerih so dro- 
bencljali premnogi koraki, ne zavedajoči se, da 
je nad njimi oseba, ki ne more opravljati svoje- 
ga poklica. Mar bi poslušal svojo mater, ki mu je nepre- 
stano govorila, naj postane augur, saj bo tako imel za- 
gotovljeno udobno prihodnost. Ljudje so vedno hodili v 
templje in duhovščina je dobro živela od vseh žrtvovanj. 
Kako ne bi, ko pa so bogovi od živali prejeli samo njeno 
esenco, nevredno pečeno meso pa je bilo treba nekako 
pospraviti. 
Ampak ne, on je hotel boljše poslanstvo! Tako, 
ki ima malo manj poln želodec, a zato bolj pol- 
no glavo. In akademija v Vindoboni mu jo je do- 
bro napolnila, tako da je postal legisperit. Hkra- 
ti pa mu je dala še drugo poslanstvo - takšno, 
da bi s svojimi besedami ne le varoval plebs, 
ampak jim ogrel telo in duha. Poezija, ki mu jo 
je v drob nemara položila sama Erato, je hotela 
na površje. 
Prijatelji, s katerimi se je družil kot mlad aka- 
dem, so ga spodbujali, naj svoje pesmi javno 
objavi. A predtem je hotel zagotovilo, ne le od 
kolegov, ampak od človeka, ki bi se na te stva- 
ri moral poznati. Zategadelj je stopil nič manj 
kot do velikega filologa in cenzorja, ki je takisto 
prihajal iz njegovih krajev in čigar beseda o ka- 
kovosti bi morala biti dokončna. Bartolomej 
Ungula se je ob njegovi pisariji le gromko na- 
smejal in mu razložil, naj se drži poštenega dela, 
kajti muza se iz njega le norčuje. 
Potlačen zaradi ubijalske kritike je diplomiral in 
pričel iskati službo. Ne v Creini, najbližji svoje- 
mu rodnemu kraju, raje se je podal v Emono ki 
je le bila bolj svetovljanska. Najprej je upal, da 
bo mogel službovati samostojno, vendar ga je 
neskončna birokracija zatrla. Moral se je udinja- 
Časa je imel na pretek. Ko je zamišljeno dregal 
po svojem abaku, je ugotovil, da očitno ni edini 
svoje generacije, saj so mu sporočila bivših 
sošolcev, ki jih je dobival po arani, prikazovala podobne 
zgodbe. Kroglice so zaropotale: 
<PENICILM> HEJ FRANCO KAM GREMO DANES 
<GAUDEAMF> VPAL SEM DA IZPRAZNIMO AMFORO 
ALI DVE 
<PENICILM> HVDO STARI. IN POTEM NA BVREK. KAJ 
PA BABE 
<GAUDEAMF> 
VINVM VINVM 
<PENCILM> HAHAHA VERITAS EST 
Pogovor bi se še nadaljeval, a je Franco dobil predse za- 
jeten spis, ki ga bo zaposlil do konca dneva. Zlovoljno se 
je spravil nadenj, vendar ga je grela misel, da bo zvečer 
spet prijetno pribit. Matias Penicillo je vedel, česa je tre- 
ba po napornem dnevu. Še več, uspelo mu je prepričati 
Franca, da je Ungula navaden kreten, ki ne loči kopita 
od parklja, in ga celo pripravil, da je cenzorju na čast 
spisal zbadljivo pesem, ki je emonski umetniški krog 
nadvse zabavala. S pravimi ljudmi okoli sebe in dovolj 
tekoče vzpodbude bo morda nazaj privabil tudi izmuzlji- 
vo muzo. A najprej je tu delo. Zavzdihnil je in spet pričel 
šklepetati po abaku. 
Večer se je pričel kot vsi drugi. Gaudeama in Pencilla je 
v taverni že čakala zbrana družba, ki pa ju ni pozdravila 
z običajnimi veselimi vzkliki in zbadljivkami. Vsi so se 
namreč tiščali okoli Picepsa Andrea, ki je v rokah držal 
drobno stvarco in bil važen kot svinčnik. Podrobnejši po- 
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gled je razkril, da gre za izjemno čeden preno- 
sen abak. 

"Spet se hvališ s tehničnimi iznajdbami, ti asi- 
nus," se je zarežal Penicillo. Piceps ga je le hu- 
domušno pogledal in za dobro mero navrgel: 
"Samo tiho bodi ti, ki veruješ še v ajde. Tole je 
iBak in nisi vreden, da bi ga tvoji poganski par- 
klji sploh prijeli! O, ave, Gaudeam, kako kažejo 
muze? Bo kaj takega, da lahko objavim?" 
"Nekaj pa je, a vse je bolj okroglo. NI lih za ja- 
vno rabo ..." se je izgovoril Franco. 


"Ni problema, bomo pa državljanom z izbranim 
okusom ponudili. Ona o satorju, ki je kurce 
zasjal, je šla dobro v promet. Imaš kako za 
pamflet?" 

"Pa kaj mi ves čas utrujaš, Andrea. Jej, pij, 
kavsaj, za večnost se ne ravsaj!" 

Picepsa je kar zvilo od smeha. Ko se je malo 
umiril, je pričel hitro tolči po abaku: 

"Dobra, stari, ena tvojih boljših. Tale gre takoj v 
moj profil! Še več podobnih, prosim!" 

"Daj raje vina, ti moj veliki mecen, drugače boš 
končal kot Nepomuk!" 

In tako se je nadaljevalo pozno v noč. 
Naslednji dan je Franco težke glave in zavija- 
jočega drobovja vstal ter se napravil za obisk 
svetišča. Ni dal mnogo na to, saj je menil, kot 
mu je nekoč zabrusil cenzor, da se bogovi dela- 
jo norca iz njega, če je tam ali ne. A spodobilo 
se je in ni se hotel dajati v zobe. Kaj pa je vedel, 
da mu vsemogočniki v svoji zlobi pripravljajo 
novo kruto šalo! Ko je namreč dospel na sveto 
zemljo, je obstal kot od strele zadet. Nedaleč od 
njega je bila deklica, tako lepa in nedolžna, da 
ni mogla biti nič drugega kot utelešenje same 
Venere. Ko je se ozrla po njem, je bilo, kot bi ga 
njene plameneče oči v trenutku vžgale. Moral je 
izvedeti, kako ji je ime! K njej ni mogel pristopi- 


ti - zmačkan, kot je bil, bi jo kvečjemu za vselej odgnal. 
Svojo tegobo je odnesel k Penicillu, a skupaj nista izmo- 
drovala česa pametnega, zato sta, logično, odtopotala k 
Picepsu, ki je znal k tovrstnim problemom pristopiti anali- 
tično. Andrea ju je gledal malo postrani, ker je moral 
predčasno zaključiti dobro organiziran napad v Mondu 
Artis Belli, toda ko je slišal, za kaj gre, se je nasmejal. 
"Koliko časa vama že govorim, da se moraš za dobre 
miške prijaviti na Liber Facialis? Zagotovo jo bomo našli 
tam! Kje praviš, da si jo videl?" 

"V templju na Regio Spinalis. Majhna, temni lasje, speti v 
figo, starci so videti trgovci." 

"Pa poglejmo." Kroglice so hitro letele sem in 
tja, nakar se je Franco zdrznil. 

"Počakaj malo, nazaj. Ne, še nazaj! To!" Uprl je 
oči v mozaik neznane boginje, kot da bi hotel 
njeno podobo zaviti in odnesti s sabo. Piceps je 
pričel brati podatke. 

"Ni kaj, dober okus imaš. LF pravi, da ji je ime 
Julija Primia, da jo zanimajo predvsem situira- 
ni plemiči in da njena dota ni nič kaj skromna." 
Nato pa je priprl oči. "Franco, pol mlajša je od 
tebe. Ta še ve ne, kaj bi počela z batino." 

"Ja, njena rora sta zato, da iz enega prdi, iz 
drugega pa šči, tako kot Lenora!" je pritegnil 
Matias, namigujoč na enega preteklih Franco- 
vih pamfletov. A legisperit je ostal neomejen. 
"Tole je moja muza! In napisal ji bom pesem, 
kakršne še svet ni videl! Dosti je bilo fuka in 
sranja. To, kar bom napravil, bo celo sam pre- 
sveti Ungula moral razglasiti za umetnost!" 
"Daj no, daj," je ugovarjal Andrea, "doslej še 
nisi spravil iz sebe česa bolj naprednega od so- 
neta. Pa še s tistim si le Unguli spustil kajlo. 
Tvoje področje so lahke romantične pesmice, 
ne visoke pesnitve." 

Toda Franco je trmoglavil dalje: "Sonet gor ali 
dol, če ne gre drugače, bom naredil sonet iz so- 
netov! Korono, če hočeš. Konec vsakega sone- 
ta bo začetek novega! In zadnji se bo končal s 
prvim verzom! Tako, kot si boginja zasluži!" 
"Če ti to uspe, stari, potem obljubim, da bo 
zanj vedel vsak, ki ima dostop do arane. Večji mojstri so 
poskušali in propadli. Ungula se bo živ požrl. Vseeno pa 
bodi pazljiv. Kot sem rekel, smrklja je mlada. Kdo ve, če 
njenega profila ne zijajo tudi starci." 

Gaudeam Franco ni maral za posledice, ampak se je 
vrgel na delo. Vera se mu je povrnila, da nad njim ven- 
darle bdi blagohotna Erato, in stihi so kar sami od sebe 
leteli na papir. Še več, v trenutku navdiha se je odločil, da 
bodo prve črke vsakega soneta posvečenemu očesu od- 
krile, komu je njegov magnum opus namenjen. Končane 
stihe je odnesel do Picepsa in ta jih je, očaran nad 
odličnim delom, objavil, kot je obljubil. 

Verzi so padli na plodna tla. Že naslednji dan je Franca 
čakalo sporočilo, zaradi katerega mu je kembelj kojci 
pričel poldne kazati. Julija ga je hotela srečati in da bi 
podkrepila svoje namene, je priložila svojo podobo, kjer 
je bila resnično kot Venera, ravnokar iz morske pene po- 
rojena. Srečo je hotel deliti, zato se je namenil sporočilo 
posredovati Penicilu. A tresočih rok in s krvjo v osramju, 
ne v možganih, je premaknil eno kroglico preveč... 

Sredi noči je v njegovo stanovanje vdrla mestna legija. 
Zaradi razpečevanja otroške pornografije ga je šef prijavil 
na Oculi Arane. Ko so ga vklenjenega peljali po mračni 
ulici, se je zavedel, da njegov ror nikoli več ne bo enako 
prdel. 
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Prihodnost je v znanju. 
Naj bo tvoj študij dobra naložba. 
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instant Internet 
Je poln presezkov. 


Preizkusite ga brezplačno z modemom HSPA:. 


USB-modem 
Huawei E1820 


Internet neomejeno 


Instant Internet, z najhitrejšim prenosom podatkov HSPA:, 


INSTANT 


bo presegel vaša pričakovanja, saj je v paketu Internet 
neomejeno USB-modem Huawei E1820 le 9 €"". 


" Mobitelovo osmežjo HSPAY omogoča teoretične Mtrosti 
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